«а 


ь ПРОХОЖДЕНИЯ 


в-=® гы а 


УБИЙЦА ОГАВЕО 
В’ ЛеТвИЙ! 


зупсМазег 
700 1ЕТ/90О1ЕТ 


Эргономичный дизайн 
монитора радует глаз 

с любой стороны. 

Рид & Рау ВОС 2 В! — 
простота и удобство 

в подключении и настройке. 


Удобная, эргономичная 
выдвигаемая панель 
настройки. 


Теневая маска 
сгоризонтальным шагом 
0.20 мм позволяет добиться 
высокого разрешения, 
яркости и цветосовмещения, 
четкого изображения. 


Антистатическое и 
антибликовое покрытие 
Этаге 1! Тгеа{теп& 
повышающее контраст 

и четкость изображения. 


Оптимизированная форма 
внутренней поверхности 
экрана ЭЛТ обеспечивает 
идеально плоское 
изображение. 


Электронно-лучевая пушка 
5АЕ-И — обеспечивает 


улучшенную фокусировку. 


ЕТЕСТВОМ!С$ 


Формоза 234 2164; Хт9 978 2602, 719 9580; Олди 232 3009; Роско 213 8001; СГПЫМК 745 2999; НИК! 
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профессиональны 
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Физическая и визуальная плоскость 

Новейшая разработка компании $атзипд — электронно-лучевая трубк. об- 
ладает абсолютно плоским экраном, который обеспечивает четкое изображение, сво- 
бодное от оптического эффекта вогнутости при любом угле зрения — недостатка 


свойственного многим другим мониторам с плоским `@ : 

Высокий уровень яркости 

оные имеет повышенный коэффициент пропускания света (86% против 53% г 
ычных мониторов). 


Замечательная чистота цвета = 
Новое люминофорное покрытие 5ирег Рюгптеп{ РНозрНог обеспечивает бо 
диапазон воспроизводимых цветов, создавая удивительно ные 


Теневая маска 
Теневая маска с горизонтальным шагом 0.20 мм гарантирует пр 
сировку при высоких разрешениях. “> 


Управление цветом > 
- управления цветом 5атзипд Веа! Со!ог Согиго| упрощает смешениё "Трех ве 
цветов ВСВ в графических приложениях. С помощью кнопок, используя лишь 
параметра настройки — оттенок и цветовая насыщенность, во. 
фрорыая настройка цвета. С помощью уникального экранного 

\гесфог возможна регулировка цветовой температуры с 
устранение муара ит.д. 
Совершенное изображение 
Высокие частоты обновления экрана (89Гц при 1280 х 1024 и 119Гц 
рантируют изображение без бликов, уменьшая утомление глаз 
обеспечивая идеальные условия для успешной и длительной работы 
Безопасность 


Соответствие самым жестким мировым стандартам и требования 
ТСО`95, ТСО`99, Вше Апде|. 


Представительство $атзипд Еесгоп!с$ в Москве 
Е-тай; и{о@затзипа,. ги. МеБ-5Ие: Нир://лмммим.затзипд-ги 


фирменный магазин 208 1654, 211 0166, 110 4873 Я 
Покупайте у партнеров 5ЗАМ$ УМС 


6 7001; Партия 742 5000, 


742 4000; Ф-Центр 472 6401; К&К 230 6350; Валга 299 5756; Нко 234 9939; Вист 159 4001; Лизард 490 6 
742 6436; Сатурн 1489461; Техмаркет Компьютерс 214 2121; $М$ 956 1225; Деникин 913 3959; М 
195 0239; Айтег 261 7129; Сетевая Лаборатория 784 6490; Кит 181 3539; Санкт-Петербург (812) 


отерс 186 9590; Авэкс 


110 1313; Хижвадрат 325 7187, 327 6545; ВАМЕС 277 8686; КЕУ 325 3216; Аига Сотриег 248 8390, 325 6920; Партия Балтика 296 8094: 
Новосибирск (3832) Нэта 54 1010; Квеста 33 2407; Адитон 28 5453; МультиШтерн 53 4444; Во 

‘на-Дону (8632) Технополис 90 3111; Вис-Дон 63 5430; Микро Системс 63 5777; Зенит 38 6 

652 2541; Трэйд Мастер 55 5040; Компьютерные системы 55 9994; Окей 60 1144; Сочи (; 


Вист 54 4384; Надежда 31 5658; Томск (3822) ицапе 41 5234; Элекс-ком 72 7240; 

30 5100: Калуга (0842) Вист-Ока 55 8585; Рязань (0912) Комис 24 1070; Казань (; 

(3842) ККЦ 36 0303; Самара (8452) Прагма 16 3287; Ламберт 32 6104; Такт-Софт 99 35; 
22 9453; Тюмень (3452) Комтех 46 6594; Уфа (3472) Форте 35 8914; Империал 53 42: 
Хабаровск (4212) Амур 37 6587; Находка (4236) ЕРЗ! 64 6680; Владивосток (4232) 

26 8187: Саранск (8342) Фарго 17 0858; Ставрополь (8652) Инфа 77 7777; Вл 

47 2482; Пермь (3422) ИВС 46 6594; Барнаул (3852) Алтай Компьютер Сервис 22 3: 


\` \ 


` хоров РОССИИ И их ЗАРУБЕЖЬЯ 


АЛЛСТО$ 


Это было в те давние времена, когда боги Олимпа еще правили 
миром. После успешного завершения странствий Одиссея Посей- 
дон, обеспокоенный возвышением смертных, решил уничтожить 
их, По его мнению люди стали неуважительно относиться к б0- 
гам, а значит потеряли право на жизнь. Он уже начал осущес- 
твлять свои планы, когда в дело вмешалась Афина. 
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Вадиг5 бае 2 
Оагк Веюп 2 

О1е Нага Теоду 2 
Оипдеоп 5еде 
Апа! Рапказу УШ 
Рогсе Соттапдег 
ТМси$ 

КИег Тапк 


1005е Саппоп 

МОК 2 
МеспСоттапдег 2 
Меси\Магпойг 4 
Моосго5$ Мадпез$ 2 
№х 

№ х 

514 Маег5 Отозаигх 
50 Кеамег 2 


Тве Моп@ 1$ №: Епоидй 
\МИгагагу УШ 

Огнем и мечом 

Р5 

О1е Нага Ттоду 2 

Апа! Раг(азу УШ 
Мефем! 2 

Зои Веауег 2 

Тпе Мона 1$ № Е Епоцдй 


ос 

Оеад ог А№е 2 
МОК 2 

5еда СТ 

5опс Адуепкиге 2 
5ош Веауег 2 
Р52 

Оагк С!оиа 

Беад ог Ай\е 2 


мох 


Давайте раз и навсегда поставим точку в скользком 
вопросе. №ох — это аркада. С налетом ВРб — да, с оп- 
ределенными присадками из других жанров — верно. 
Но на две трети — это все же именно аркада. А зна- 
чит, давайте на время отставим мерило ролевых игр 
в сторону и подойдем к №х максимально непредвзя- 
то. Договорились? 


$ЕСАСТ 


На протяжении последних нескольких лет компания 5еда 
принципиально не копировала игры своих конкурентов. 
Вместо этого она стоически терпела то, как другие совер- 
шенно хамским образом воровали ее идеи и копировали 
их в своих многочисленных продуктах. И если бы пару лет 
тому назад мне сообщили о том, что первый клон бгап 
Типто будет выпущен компанией 5еда, я бы в это прос- 
то не поверил. 


Опмпд ЕтоНоп Туре-5 12 

1 Бета пд 12 

28 Ежегтипаог и 

62 6т2000 12 
8 

8 Кеззеп 12 

де Васег У 12 

11 ТеККеп Тад Тоигпатепе 12 

11 Тпе М\№опа 15 №Е Епоцдй 46 
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‚| ‘Сергей Л. 5егде@дате!апч. 
Индустриальные новости =. Сергей Амирджанов атиФдатешиали = гпавный 
Игровые Новости © | о о Вора С рт Вано 
й к 1 Сергей Долинский со[5ег@дате!апа.ги редактор Онлайн 
Рау5айоп Резёма! 2000 = Эммануил Эдж етйк@датеапа.ги корреспондент в США 
ми: Дмитрий Эстрин е5ёп@дате!апа.ги технический 
С : Виталий Гербачевский ур@дате!апа.ги корректор 
ли ыы САМЕТАМО 
Ва!Чиг'$ бае 2 | = Денис Жохов 4еп@дате!апа.ги ИГЕВ-тазёег 
таг агу МП ч | Академик акадет@дате!апа.ги И/ЕВ-редактор 
|) ААТ 
Ра К Кеюбп 2 ГЕН Михаил Огородников ткНе@дате!апа.ти арт-директор, 
Леонид Андруцкий /еоп«@дате/апа. ‘дизайнер 
Рогсе Соттапаег Иван Солякин //ап@дате/апа.ги т. дизайнер 
МОК 2 ПРОИЗВОДСТВО 
Леонид Андруцкий /еот@дате!апа.ги цветоделение 
Ерванд Мовсисян техническая поддержка 
ЗРЕЧАЬ - 
р РЕКЛАМНЫМ 
Календарь'99 Зеленый каталог Игорь Пискунов {рогоатейпали руководитель отдела 
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перекусили... тел: (095) 124-0402факс: (095) 125-0211 
МОК 
041 100.000$ за регистрацию! № ‹2 ОПТОВАЯ 
Владимир Смирнов у/аойтй"@дате!апа.ги 
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044 Вафо ру тел.: (095) 124-0402; факс: (095) 125-0211 
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«АГАРУН Компани» ‘учредитель и издатель 
Дмитрий Агарунов 4тИ"@дате!апа. директор 
а ОАСЗАКЕ Борис ОБ опора в финансовый 
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в РВЕМЕМ/ ай паеОататы 
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074 МПОЕ$СВЕЕМ : жение каким т то ни Е материалов аОяЩЕГО ИЗД изда- 
ния допускается только с письменного разрешения владельца автор- 
ТАКТИКА . ЕЯ 
КИег Тапк (окончание) : Дизайн обложки Михаил Огородников 
па! Раг{азу УШ 
(продолжение) 
№ х 
Огнем и мечом (окончание) } 
093 коды 
094 ПИСЬМА/ ЕТ ТЕВ5 
Мздательству Сатегапа Ри $ то 
ТРЕБУЕТСЯ 
Менеджер по работе 
< престижными клиентами в отдел рекламы 
я: 
© бы сми 2 обложка Затзипа 051 МТС 
Фопыт ра! ты ее рекламном 3 стока Док 057, 09,061 Е 
©знание компьютерного рынка 001 МузТВ 063 Руссобит-М 
Фопыт привлечения новых 009 Зои 065 АВК 
клиентов 05 ПИН И 1065 ЕКО ИЩЕМ КРУПНЫХ РЕГИОНАЛЬНЫХ 
з/п высокая, хорошие условия работы 013 В$Т 067 Егдодака И 
017, 021, 023, 083 Е-пор 069 Е ПРЕИСТАВИТЕТЕА АЛЯ 
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043 ОРм 04 Спецвыпуск «Хакер» 


Е-тай: МаЧиийи@дате!апд.ги 


047 Максимум 096 Журнал «Хакер» 


ИНВУсСТРИАЛЬНЫЕ 


ЕНЫС: 


ВЕ 


В свете грядущего выхода в свет о игровой (и не только) _ м от корпорации 
5опу, все остальные учатники рынка электронных развлечений “внезапно” осознали тот 
факт, что им пришло время как-то на это реагировать. И если для большинства независи- 
мых издательств ничего не стоит просто объявить о своей поддержке Р!ауб+аНоп2 и на этом 
закончить, то нынешним и будущим конкурентам $опу приходится в эти дни либо распус- 
кать слухи, либо открыто говорить о том, как они планируют отразить очередную атаку ны- 
нешнего лидера игровой индустрии. 

Для тех же, кто до сих пор не понял сущности происходящего, придется пояснить одну 
очень важную деталь. Битва форматов, которая длится на игровом рынке вот уже более 20 
лет, в наше время приобрела совершенно иной характер. Сегодня, в бой за будущее ин- 
дустрии развлечений вновь включились как все основные производители электроники ' е 
(Мабзизлиа, бопу, Тозна, МЕС и другие), так и все основные производители программно- | № рии 2. 
го обеспечения (Мггозой, Микепдо, 5еда и т.д.). Однако в этот раз, судя по прогнозам, все ‘^ тный со швейцарским производителем 
эти компании будут биться уже не за контроль над каким-то там ограниченным рынком иг- ‘ часов Эмакй анонс интеренет-часов, 
ровых приставок, а за контроль над всем рынком электронных развлечений. 


- Бомзгедатеапа.ги 

; тель холдинга С5К, который, как оказа- 
; лось, является далеко не самым бедным 
: человеком в мире, 

Честно говоря, бизнесмен по имени 15а0 

Окама, являющийся руководителем 

нескольких десятков различных компа- 

ний, за последнее время смог просла- 

виться не только этим, Во-первых имен- 
| НО ПО его инициативе еда наконец-то 
:; официально анонсировала выход в.ию- 
: Не этого года цифровой камеры для 
: Огеапсаз, с помощью которой ее вла- 
дельцы смогут устраивать видеоконфе- 


ммм. даге!апа.ги 


Нир 


: способных  взаимодействоваь с 
Отеатса$ом при помощи специального 
: адаптера, Выход этого продукта наме- 
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МИСВО5ОЕТ 
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я ПОЛНОЦЕННОМУ, о 

Итак, то, во что мы отказывались (и до 
сих пор отказываемся) верить, похоже 
будет подтверждено официально уже 10 
марта этого года, Речь здесь идет о ми- 
фической игровой платформе Х-Вох от 
Метозой, слухи-о которой будоражили 
умы игровых журналистов уже на протя- 
жении последних нескольких месяцев. 

Долгое время мы пытались игнорировать 
эту тему, однако последние события на 
этом фронте несколько изменили наше 
отношение к новой инициативе Метозой, 
Тем не менее, для полного прояснения 
сложившейся ситуации стоит добавить, 
что существование в природе‹ такой 
платформы как Х-Вох было подтвержде- 


В общем, великая и могучая корпорация 
Метосой: пока завела всех в полный ту- 
} пик, из которого кроме нее самой никому 
: нас уже не вывести, К счастью, сущес- 
: твует большая доля вероятности того, 
: что десятого марта Билл Гейтс все-таки 
раскроет нам свои секреты и мы дей- 
ствительно сможем поверить в то, что Х- 
Вох все-таки существует. 

Но давайте закончим со слухами и пе- 
рейдем к освещению фактов. Итак, сле- 
дующим пунктом на повестке дня стала 
новость о том, что производитель графи- 
ческих ускорителей компания 


АП КОМАНДУ, 
и ПАРТНЕРОМ 


и Мазиейиа по проекту ой. А это зна- 
чит, что один из крупнейших производи- 


И именно в этом контексте и стоит рассматривать все приведенные ниже факты. 


причиной того, что СВА. не поступитв 
продажу в этому году является тот факт, 
что у обычного батеВоу“а до сих пор не 
появилось достойной конкуренции; Бо- 
; лее того, его продажи до сихпор про- 
: должают бить все рекорды, причем во 
; всех странах мира, А это значит, что в 
скором выпуске на рынок его замены се- 
годня нет никакого финансового смысла, 
Другое дело Мивепдо Воры. Не смотря 
на то, что от даты его выхода, по боль- 
; шому счету, ничего не изменится, в гла- 
: зах общественности этот анонс, приоб- 
‚ рел негативную окраску. Объясняется 
это тем, что до последнего момента 
Мтепдо продолжала твердить о том, что 
ве новая консоль поступит в продажу во 
всем мире в 2000 году. Некоторые в это 
даже поверили, И вот теперь эти некото- 
рые почувствовали себя обманутыми, за- 


чен на апрель этого года. 
Но самое главное, именно этому челове- 
ку пришла в голову идея разделить Зеда 
аж на 18 частей и выставить их акции на 
продажу. В результате такого шага, к 
2002 году капитализация еда 
Етегрисез будет увеличена сразу в нес- 
колько раз, а это значит, что у нее к то- 
му времени будет намного больше рес- 
сурсов для продолжения борьбы за ли- 
‘дерство на игровом рынке, Однако стоит 
отметить, что все эти заявления 5еда де- 
лала на фоне новостей о том, что в этом 
году она снова не смогла принести своим 
акционерам ни копейки прибыли, Более 
того, ожидается, что нынешний финан- 
совый год данная компания уже в третий 
раз подряд закончит с крупными убытка- 
ми, но ничего другого от 5еда финансис- 
: тыине ждали. 

: С другой стороны, всем на удивление, 


но пока лишь косвенно. Во-первых, сра- ' телей графических ускорителей для пер- ‘ быв о том, с какой компанией они имеют ! 

зу несколько издательств в своих анон- ' сонального компьютера в одночасье’! дело. : МАМСО [е] 

сах сообщили журналистам о том, чтота ' превратился в одного из основных игро- ! Но вернемся к более мнтересным темам. ' СВОЕЙ 

или иная их игра будет разработана ков на рынке игровых приставок. Прев- Кроме этого неприятного (для кого-то) которая была вызвана плохими нан- 
именно для этой платформы, ну а во- ' ратиться в поставщика графической сис- ‹ анонса за последнюю пару недель ! совыми показателями, которые она по- 


вторых, сама компания Мюгозой: зарегес- 
трировала в сети домен под именем 
Хох.сот. Но самое главное, совсем не- 
давно было официально объявлено о 
том, что на грядущей в начале марта 


: темы для новой консоли от Мпвепао ком- 
: пании АП удалось “всего” за каких-то 
: там 400 миллионов долларов. Именно в 
: такую сумму была оценена сделка, в ре- 
: зультате которой команда АИХ, отпочко- 


Мтелдо смогла объявить миру сразу о 
двух своих новых начинаниях, 

Во-первых, эта компания приобрела три 
процента акция японской сети рознич- 
ных магазинов [а\50п, с ПОМОЩЬЮ КОтО- 


казала на рынке игровых автоматов в 
прошедшем году. В процессе реструкту- 
ризации Матюо планирует закрыть 10 
: процентов своих залов игровых автома- 
: тов и значительно сократить штат руко- 


конференции разработчиков 60С с ! вавшаяся в свое время от Зйкоп бгарНЮ$ рой она сможет наладить онлайн-прода- : водящих сотрудников своей компании. 
речью к собравшимся обратится сам : и получившая от Миепдо заказ на раз- жу своих игр и приставок (в Японии это В общем, мировой кризис в индустрии 
Билл Гейтс. В этой речи он будет изла- ! работку графической технологии для иг- делается следующим, довольно стран- игровых автоматов, наконец-то смог зат- 


гать свое видение будущего игровой ин- 
дустрии, из чего все сделали вывод, что 
это будущее для бывшего руководителя 
Метозой: будет связано именно с плат- 
формой Х-Вох. 

Между тем, о самой Метозой’овской 
приставке, пока толком ничего неизвес- 


` ровой приставки Бор, перешла во 
владение АП. 

В свете последнего сообщения стоит, се- 
тественно, поговорить и о самой 
Мпелфо, которая недавно проговори- 
лась о том, что этот самый 


: ным, образом, Вы заказываете на сайте 
} той или иной компании товар, а затем 
: идете в определенный магазин за покуп- 
кой. В общем, дикость какая-то). Ну а во- 
вторых, совместно с рекламным аген- 
ством (!) Бепёзи, Мивепо основала но- 
вую компанию № Сие Ца. Эта компа- 


ронуть и Матоо, которая одна из послед- 
них объявила о грядущих переменах к 
худшему в своем аркадном отделении. 
} Закончим же мы наш очередной выпуск 
: индустриальных новостей сообщением о 
: том, что американское 


тно, Более того, за последнее время ме ’ ООЁРНИМИСАМЕВОУ ния займется производством игр для ' ИЗДАТЕЛЬСТВО 
пришлось познакомиться сразу с нес- ! НЕ батеВоу Афмапсе, причем в самое бли- ! АВТ$ КОМАНДУ 
колькими, опровергающими друг друга ! В РАНЕЕ2001ГОДА жайшее время, | 1МТЕКАСТМЕ 


слухами по этому поводу, что только под- 
верждает этот факт. До сих пор никому 
даже приблизительно неизвестна ни дата 
ее выхода (2000 или 2001 год), ни техно- 


: Стоит заметить, что эта информацией 
: является официальной, а не высосанной 
: изпальца, Также стоит отметить, что эти 
: заявления пока касаются лишь амери- 


Покончив с Мпепдо, перейдем к осве- 
щению деятельности компании еда, 
Самым главным событием в ее жизни 
стало то, что 


продукцию которой она до последнего 
: времени издавала во всем мире. К со- 
: жалению, финансовых деталей этой 
: сделки нам не сообщили, так что нам 


логия, на которой она будет базировать- ! канского и европейского рынка. В своей : остается лишь о них догадаываться. Ос- 
ся. В последнии дни, правда, прошел ! родной Японии крупнейший производи- ' КОРПОРАЦИЯ : талось лишь добавить, что на счету у 
слух отом, что графическую систему для \! тель игр в мире сполне способен выпус- ! УВЕЛИЧИЛА ДОЛЮ : созданной кинокомпанией Огеат\юж$ 
этой платформы будет разрабатывать ! тить, хотя-бы батеВоу Афмапсе, уже в $ЕСА игровой студии пока имеется всего один 


неизвестная мне компания арке, од- 
нако другие источники утверждают, что 
это не так, Тем не менее, компания 
‘барка также обещает на СОС анонси- 
ровать свои планы на будущее, что, на 
самом деле, ничего еще не значит. 


_ СТРАНА ИГР 


: этом году. Правда на это, честно говоря, 
: тоже можно не рассчитывать. И причина 
: тому совсем не в том, что Мпепао ока- 
: залась не в состоянии как следует подго- 
: товить выпуск в свет своей новой порта- 
: тивной игровой платформы. Основной 


: ДО25 ПРОЦЕНТОВ 

: в результате чего последняя компания 
получила около миллиарда долларов но- 
вых инвестиций. И что самое интерес- 

: ное, ровно половину этих денег внес в 

: казну $еда никто иной как сам руководи- 


: хит (Меда! оЁ Нопог для Раускавол) и ку- 
: ча провальных проектов. Поэтому, рас- 
: суждать о том, насколько выгодна была 
: эта сделка для ЕА, не зная ее деталей, 
: мы не будем. 


ИНДУСТРИАЛЬНЫЕ НОВОСТИ ] 


АМЕРМШМКА РС 


1. ТНЕЯМ$ ЕА 
2. МНО \М/АМТ$ ТО ВЕ А МЕЦОМАВ ОБМЕУ 
3. ВОНЕВ СОАЗТЕВ ТУСООМ НАЗВАО 
4. №ОХ ЕА 
5. ВОШЕВ СОА$ТЕВ ТУСООМ: СОАС НАЗВАО 
6. АСЕ ОРЕМРВЕЗ 2 Р МСВОЗО-Т 
7. ВОАКЕ 3 АВЕМА 7 АСТМЫОМ 
8. МЧЕМОМ бАМЕРАК МАЕОЕЗОРТ 
9. ВАМВОМ/ &Х 6О0О АВЕО $ТОАВМ 
10.ВАЕОУВ $ САТЕ ИМТЕАРЬАУ 
АМЕРМКА ВСЕ ФОРМАТЫ 
1. РОКЕМОМ УЕЦЕОМ/ ММТЕМОО СВ 
2. ТНЕЯМ$ ЕА РС 
3. МАНО РАВТУ 2 ММТЕМОО №4 
4. ММНОМАМТЕ ТО ВЕА МИОМАВ ОБМЕУ РС 
5. СВАРУ ТАХ! @ ЗЕБА ОС 
6. РОКЕМОМ ВЕ _ ММТЕМОО СВ 
7. РОКЕМОМ ВЕО ММТЕМОО СВ 
8. СВАМТУВЕМО 2 ОМУ Р8 
9. ЕС\М/: НААОСОВЕ ВЕМОГУТОМ АССЕАМ Р5 
ЛО.МНЕ2К ЗЕБА ОС 


АНГЛМЯ ВСЕ ФОРМАТЫ 


1. ВЕЗОЕМТ Е\МЕ 3: МЕМЕЗ! 5 Е005 Р5 
2 СВАМТИАВМО2 ОМУ РБ 
3 ТОУ5ТОДУ 2 АСТМЗОМ/ОЗМЕУ №64, Р$,РС 
4 СВАРУТАХ ЗЕбА ос 
5 55РРО В/ОБОПОМ КОМАМ! Р8 
6. РОКЕМОМ ВЕС МАТЕМОО 6в 
7. РОКЕМОМ ВНЕ МАТЕМОО ев 
8. ТНЕЕЯМВ ЕА РС 
9. МЕОАЕОЕ НОМОУВ ЕА Р5 
1ОНМАЕ ЕАМТАЗУ 8 ЕООЗ/З9НАВЕ РС, Гм 
3$=“ 
ЯПОНИЯ ВСЕ ФОРМАТЫ 
1. ЗЕСА СТ; НОМОЕГОБАТОМ ЗРЕСАЕ ЗЕСА. ОС 
2. БАЦОР ВАСЕВ 2000 ТЕСМО _ РЗ 
3. МОВЪЕ ЗИТ УМОАМ: @ВЕМЗ АМВЕТОМ ВАМОА! 28 
4. УАБВАМТ $ТОВУ ЗВУАВЕ _ РЗ _ 
5. РОСКЕТМОМ$ТЕВ $1МЕВ ММТЕМОО 68 
6. РОСКЕТ МОМЗТЕВ 6012 МАТЕМОО 6в 
7. ВО НАГАВО СОГЕ: /ЕВОМСА САРСОМ ОС 
8. ООМКЕУ КОМ 68: ОИ\КУ КОМ & ОХЕКОМ6 МАТЕМОО 6в 
9. ООМКЕУ КОМ6 64 МАТЕМОО №4 
1ОБАМСЕ БАМСЕ НЕУОШЛЛЮМ 20 ЯЕМХ О ЕОЮМКОМАМ, 0 


Несмотря на традиционный весенний спад продаж видео и компьютерных игр по 
всему миру, несколько особенно интересных творений все-таки не испытали пока 
на себе этих самых “сезонных трудностей”. Так, например суперхит от ЕА и Мах 
под названием Тйе 5/тз, продолжает удерживать верхние строчки хит-парадов, а 
продажи игры только в США превысили уже отметку в 220 тысяч копий. Ничуть не 
хуже идут дела у 5еда’вской Сгаху Тах!, популярность которой в Америке трудно 
переоценить, особенно учитывая, что количество проданных приставок ОгеагптсаЕ 
до сих пор еще не переступило двухмиллионного рубежа. В такой ситуации те 250- 
300 тысяч проданных копий Сга?у Тах! - настоящая сенсация. 

Японский же игровой рынок продолжает огорчать. Похоже, что многочисленные 
игроки Страны Восходящего Солнца в массовом порядке больше предпочитают 
откладывать кровно заработанные денежки на покупку Р!ау5авоп2, нежели тратить 
ИХ на свежие релизы. На первом месте, несомтря ни на что, оказалась-таки 5еда СТ, 
но цифры продаж разочаровывают - чуть меньше ста тысяч копий. Здиаге’вскому 
шедевру \УадгапЕ югу даже чрезвычайно положительные отзывы прессы не помогли 
выправить свое положение в чартах, и игру уже можно отнести к очередному провалу 
Эаиаге. Посмотрим, как отреагирует индустрия на запуск долгожданной Р52. 


СТРАНА ИГР 
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СЕТЬ 
мощных 21778 
КОМПЬЮТЕРОВ 


Репнит-! 450МН?, 64 МВ $ОВАМ РС100 

НОО 10Е 8,468, \оо Ооо 3 3000 16МВ, $\6А 15" 
Сервер 2* РепНит-1 400 МН? 256 МВ $ОВАМ 
Сеть-100 МБ/сек, переключаемая 


МР-залы с суперкомпьютерами 


САМЫЙ 
БЫСТРЫЙ Вы 
ИНТЕРНЕТ 


Выделенная линия для мгновенного 
доступа к Интернету, электронной почте 
и сетевым играм 


Москва 


ПОЛИГОН 1 ст. м. "Студенческая" 


ул. Студенческая, 31 
Тел.: (095) 249-8520 


ПОЛИГОНОЮ Пизе 


ул. Молодежная, 3 
Тел.: (095) 930-2240 


Екатерибург 
ПОЛИГОНЕ = ст.м. "Уралмаш" 


ул. Космонавтов, 56 
Тел.: (3432) 37-32-27 


ПОЛИГОН*ЕО ст.м. "Пл. 1905 г." 
ул. 8 марта, 13 
Тел.: (3432) 77-66-93 


с 8.00 до 23.00 


Тюмень 
ПОЛИГОНеТ ул. Республики, 53 


2 этаж 
Тел.: (3452) 39-07-70 


РАБОТАЕМ КРУГЛОСУТОЧНО! 


Вырежи купон 
и получи 1 час 
бесплатно в клубе 


ПОЛИГОН*Е? 


ммм. дате!апа.ги 


Вр 


САМЕЗТОСК 2000: 

ВЫХОДИТНА ТРОПУ $} 

Метозой: оказывает много большее влияние 
на современную игровую индустрию, чем при- 
нято считать. За последние пять-шесть лет 
наивные замыслы корпорации по некоторому проникно- 
вению на игровой рынок, превратились в грандиозные 
планы по превращению в крупнейшее и самое автори- 
тетное издательство, контроллирующее на рынке игр 
для РС все и вся. События, произошедшие за время про- 
ведения своеобразной выставки-тусовки-фестиваля для 
журналистов батез{юск’2000, позволяют с полной уве- 
ренностью сказать, что Мюгозой уже превратилась на 
этом рынке в игрока калибра Еебтоп Ап, не меньше. 
Компания воспользовалась возможностью представить 


иск 


ОМУМЕ 


Как вы относитесь к Р!ау${аНоп2? 


Положительно 


ОЕИИИИНИИ 535 (37,79%) 


Отрицательно 
8176 (4,94%) 


Мне все равно 


ВИ 207 (13,46%) 


Ненавижу приставки! 


ИИ ИЕИЕИИНИНИЙ 720 (46,81%) 


Всего голосов: 1538 


публике практически все свои основные проекты 2000 
года и даже немного забежала вперед, анонсировав 
кое-что из своей линейки на год следующий. Несмотря 
на то, что все эти игры анонсированы и должны быть 
выпущены на РС, в случае действительного существова- 
ния мистической консоли Х-Вох все они с легкостью мо- 


гут перекочевать на нее в качестве эксклюзивных 
проектов. То шоу, которое Мегозой: устроила в Сиэттле 
на своем батезфоск раз и навсегда дало понять, что от- 
ныне игры являются одним из приоритетных направле- 
ний развития софтверного монстра. 

Центральным событием выставки стал долгожданный 
анонс двух проектов от купленной Мегозой. в прошлом 


Еженедельно на 

: сайте “СТРАНЫ 

ИГР” проводятся 

: опросы на самые 

‚ актуальные темы. 
Результаты наших 
совместных 
исследований 
наверняка будут 

* вам интересны. 


году РАЗА Тпегасйуе. Никто, правда, и не мог предпо- 
ложить, что за прошедший год разработчикам удалось 
настолько далеко продвинуться в создании Мес\М/атог 
4 и МеснСоттапдег 2. Обе игры были представлены в 
играбельном варианте, хотя и были отмечены как пре- 
альфа версии, ММА выглядит просто грандиозно. Абсо- 
лютно новый графический движок, прекрасно работаю- 
щий с освещением (что для насыщенного лазерными 
вспышками и взрывами ММ! чрезвычайно важно), от- 
личные модели роботов, множество новых эффектов, - 
все это заставит даже скептически настроенных фана- 
тов Ваеесй поверить в невероятный потенциал ко- 
манды Мюгозой. Игра демонстрировалась на ускорите- 
лях на базе беГогсе, и по всей видимости, будет под- 
держивать аппаратную обработку геометрии и освеще- 
ния. Чуть слабее графически, но тем не менее весьма 
многообещающе выглядел и МесйСоттапаег 2. Под- 
твердив свою приверженность жанру стратегии в 
реальном времени, разработчики решили перейти от 
плоской графики к полностью трехмерной, с фиксиро- 
ванной, но свободно масштабируемой камерой, Несмот- 
ря на то, что пока детализации ландшафтам, да и са- 
мим роботам пока не хватает, потенциал как движка, 
так и самой игры виден сразу. К сожалению, на данный 
момент (а наш номер уходит в печать буквально спустя 
сутки после окончания батезоск) никакими подроб- 


ностями относительно игрового процесса новых шедев- 
ров мы не располагаем, Но уже совсем скоро планируем 
рассказать вам все о новых играх РАЗА. Пока же полю- 
буйтесь на скриншоты. 

Вторым важнейшим событием на батезюск был давно 
обещанный показ игровым журналистам нового супер- 
проекта создателя Тоба! Аппйавоп Криса Тэйлора под 
названием Бипдеоп 5еде, Несмотря на то, что презента- 
ция игры ограничилась лишь небольшой демонстрацией 
ее графических возможностей, этого оказалось доста- 
точно, чтобы мир засвидетельствовал рождение нового 
суперхита. Вакантное место собственного Метовойов- 
‘ского СаБо мгновенно оказалось занято этим масштаб- 
ным, поистине эпическим проектом. Основа основ в 
Бипдеоп Зеде в путешествиях по многочисленным вели- 
колепно представленным в полном ЗВ мирам, общении с 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


№С и битвами в подземельях на манер Сафо с кое-ка- 
кими стратегическими новациями. Так, например, игрок 
сможет нанимать себе подмогу, расставлять дозорные 
посты и управлять другими персонажами, помимо соб- 
‘ственного, С графической точки зрения игра практичес- 
ки безупречна, Хотя сами персонажи состоят не более, 
чем из 100-150 полигонов каждый, ландшафты в игре 
сделаны просто великолепно. бас Ромегед батес, новая 
‘студия Криса Тэйлора, планирует закончить работу над 
проектом к весне 2001 года, так что стоит запастить тер- 
пением и ждать новой информации. 

Центральной политической новостью’ Мтовой/овского 
фестиваля стало объявление перехода в стан Мюгозой: 
популярной, даже почти культовой команды Вейс 
Етенайтепе, создателя одной из самых интересных 
стратегических игр последних лет НотемюйЧ. Правда, 
‘никакого Нотемюна 2 в исполнении Кейс мы больше не 
увидим, поскольку права на торговую марку остались У 
издательства ета, однако будущие проекты этой 
экстраординарной команды. должны оказаться 
еще более интригующими. У Мегосой. же 
разрабатывается свой собственный 
Нотпемон4. Студия Криса Робертса 
РуокаГ лм! уже третий год работает 
над своей космической стратегией 
СопдиезЕ Те Ргопвег Маг, кото- 
рая также была продемонстриро- 
вана всем участникам батезюск и 
выглядела как никогда хорошо, 


! Новая версия 1005е Саппоп, представленная на 
батеяоск, произвела неизгладимое впечатление. 
Размеры футуристического города, странные приемы 
текстурирования и уникальный дизайн выводят несок- 
лько застоявшийся жанр автомобильных сражений на 
новую высоту. Не стоит забывать, что бои и погони на 

' машинках - это лишь малая часть игрового процесса 
1ю05е Саппоп. Там еще есть серьезная квестовая час- 
ть, торговля, элементы ВРб, и все ‘это смачно разбав- 
лено настоящим ЗО Асвоп ‘от первого’лица. Перенос 
‘срока выхода этого произведения Сока! Апм явно по- 
шел ему на пользу. Сейчас игра готовится к выходу в 
‘сентябре 2000 года, 

Бесконечный сериал с‘приставкой Мафпезз’ продолжил- 
‚ся на батезкоск сразу двумя новыми играми. Обе нам 
хорошо знакомы - это феноменально красивый 
Могостовз Мате 2.и несколько разочаровывающий с 
графической точки зрения М@юмт Мадпесз 2, Впрочем, 
эти две игры уже не привлекали особенного внимания 
прессы. Хотя я, например, уверен в том, что уж по край- 
ней мере второй Мовосгоез Мадпесз, выходящий в конце 
мая, ждет успех. 

За рамками грандиозного шоу остались лишь два супер- 
проекта Метозой; которые покаким-то причинамне бы- 
ли показаны ни в каком виде, Это грандиозный 

' Нееапсег от самого Криса Робертса, а также Аде оЁ 
Епргез Ш, о разработке которого ходят активные слухи 
уже около полугода, По всей видимости, Мегозой: реши- 

ла оставить эти игры на десерт, то есть подождать с их 
показом до ЕЗ. 
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ПО СЛУХАМ, ПРОЕКТ ЦООЗЕ САММОМ БЫЛ РОЖДЕН ЕЩЕ В ТЕ ВРЕМЕНА, КОГДА 
БУДУЩИЕ СОТРУДНИКИ ОСТА АММЕ ЕЩЕ РАБОТАЛИ НА КОМПАНИЮ ОРВ!@М, 
А ПОТОМ АККУРАТНО "ВЫНЕСЕН" ИЗ ЕЕ СТЕН В ЦЕПКИЕ ЛАПЫ МСВОЗОРТ. 
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эн и эте 199 ицр3 ‘хенхиполой ен их 
-но- эчаиеах ончновой и эчннилии 


---Сергей ОВЧИННИКОВ, Борис РОМАНОВ 


оусп@дате!апа.ги, Богзг@дагпте!апа.ги 


Не хотелось бы ‘завершать этот мини-репортаж баналь- 
ностью вроде «вечеринка удалась», однако приходится 
признать, что лучшей прелюдии к грядщему, по всей ви- 
димости 10 марта, анонсу супер-приставки. Х-Вох, 
Матозой: придумать не могла. Сначала показала мощь 
‘своего издательского потенциала и поддержку чуть ли 
не лучших на планете разработчиков, а после легко пе- 
решла к разговорам © железе. Впрочем, ничего досто- 
верно еще не известно. 


Е005, ПРОДОЛЖЕНИЕ _ 
ВЕА\МЕВИ НАМЕКАЕТНА СКОРЫЙ 
ПЯтОи томв . 
На прощедшей в середине февраля пресс-кон- 
ференции, посвященное финасовым результа- 
там деятельности компании за прошедший 
год, крупнейшее европейское издательство 
>? 605 1пцегасёме анонсировало выход“ осенью 
ЩИ этого года на платформы Огеатса$, 
Раубабоп и РС продолжения популярной 
приключенческой игры 1едасу оР Кам 504 
Веауег, Одновременно с этим, представительи 
издательства намекнули на то, что в’этом году нам вот 
уже в'пятый раз придется повстречаться в игре с Ларой 
Крофт, Однако, по слухам, очередной ТотЬ Кафег будет 
создаваться не просто так, а по мотивам сюжета готовя- 
щегося к выходу одноименного фильма, Соотвественно, 
и называться она будет ТотЬ Ваег Тпе Моме. 


50мМС 2НАЕЗ, 

Представители $еда ог Атепса на днях нем- 

ного приоткрыли завесу тайны над будущи- 

ми анонсами своих новых проектов на ЕЗ, 
Так, например, стало известно, что проект Зойе 
Адуетиге 2 будет непременно представлен именно в 
Лос-Анджелесе, а не на очередной выставке. Токуо 
бате пом, Все это свидетельствует о том, что, ско- 
рее всего, оп Теат, оригинальная команда создате- 
лей 5А, не принимает особенного участия в этом 
проекте, и он’создается одной из внутренних студий 
5еда о! Атепса. Помимо этого, нам ожидает настоя- 
щая лавина новых спортивных проектов, масса онлай- 
новых игр, долгожданный перевод Эпептие на ан- 
глийский, и масса других сюрпризов. 


ПОКАЗЫВАЕТ, , 


На днях официальный сайт компании Агахь, а точнее, 
страничка, посвященная новому проекту. знаменитого 
Сида Мейера, пополнилась свежей информацией о 
проекте, и даже первыми набросками полигонных моде- 
лей динозавров в игре. Несмотря нато, что теперь уже 
точно ясно, что ни одного реального скриншота из игры 
до выставки ЕЗ нам показывать не собираются, теперь с 
большей или меньшей степенью уверенности можно 
предположить, что игра все-таки будет трехмерной, Сам 
же Мастер в очередном письме к фанатам. достаточно 
пространно рассказывал о сложностях модулирования 
искуственной жизни, и современных проблемах алгорит- 
мов АГ, Похоже, что с официальной информацией или 
без нее, проект все-таки начинает обрастать массой под- 
‘робностей, Полностью трехмерная игра, реалистично 
имитирующая жизненные процессы в доисторические 
времена от самого Мейера - это ли не интересно? 
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2000 


а момент написания этой заметки до официального вы- 
хода в Японии новой игровой платформы РМаубавоп 2 
оставалось всего два дня. В это время до нас уже успе- 
ли дойти как слухи о том, что поставки этой приставки 
на Японский рынок будут много меньшими, чем обеща- 
ла сначала 5опу, так и информация о том, что многие 
проекты для этой консоли были отложены на более поз- 
дний срок. Многочисленные западные журналисты, ко- 
. торые поехали в Японию для освещения «самого гран- 
диозного запуска приставки в мире», уже успели нам 
поведать о том, с каким трудом можно сегодня заказать 
себе это чудо техники и с какой легкостью можно заре- 

зервировать себе любую из выходящих для 

этого формата в марте игр, Самый авторитет- 

ный японский игровой журнал МееКу Ратйзи 
уже успел опубликовать свой 
очередной список самых ожи- 
даемых в Японии проектов, в 
котором в очередной раз игры 
для РМауб%авоп 2 заняли довольно скромные и не га- 
рантирующие высоких продаж места, По странному 
стечению обстоятельств в нем мы не смогли найти 
обзоров тех игр, которые поступят вместе с новой 
приставкой, хотя все остальные проекты, которые 
поступят в продажу на этой недели, были этим жур- 
налом описаны без особых проблем, Но самое глав- 
ное, тот же самый игровой журнал поведал нам еще 
и о том, что грядущий выпуск новой игровой прис- 
тавки от 5опу больнее всего ударил по продажам 
совсем не Огеагпсаеёа, а, как это ни странно, лишь 
оригинальной РМаубавоп, чего мы, честно говоря, 
не ожидали. В общем, за два дня до выхода 
Раубабоп 2 ситуация с ней не только не проясни- 
лась, а наоборот довольно существенно запуталась. 


Но когда восемнадцатого февраля открылась выс- 
тавка Маубавоп Резбма 2000, никто еще этого все- | 
го не знал или просто не хотел знать. В те дни, по | 
крайней мере на публике, все основные японские 
издательства один за другим высказывали свое 
одобрение новому начинанию Зопу и даже показы- 
вали на Рауб{авоп 2 свои новые проекты. Естес- 
твенно, язык у них при этом работал намного лучше рук, однако та- 

кая ситуация характерна для любого выпуска в свет новой техноло- 

гии. И если бы мы не были такими въедчивыми и ЦИНИЧНЫМИ, то мы 

бы с легкостью не заметили ни полупустого зала, в котором проходила эта 
выставка, ни многочисленных проблем, с которыми сталкиваются сегодня 
разработчики игр для сверхмощной, но слишком замороченной РМаубавоп 2. 
Мы бы даже могли с легкостью написать о том, что Р52 уже успела раньше 
срока поступить в продажу, и зафиксировать ее успешный выход в свет, как 
это сумело сделать одно из многоуважаемых российских новостных агентств. 
Однако если для таких, как они, мир электронных развлечений является чем- 
то далеким и неинтересным, то для нас он является чуть ли не смыслом всей 
жизни. Мы действительно болеем за судьбу Рауб{авоп 2, впрочем как и всех 


3-1 
. ЕЕ 
остальных игровых платформ, 

и просто не можем себе позво- 
лить халатно к НИМ относить- 
ся. Да и вообще, мы как бы са- 

ми будем покупать эту прис- 
тавку, причем за свои соб- 
ственные деньги, И я не удив- 
люсь, что в России она у нас 
окажется раньше всех. Тем не менее, 
этот факт не дает нам права закрывать 
глаза на все те странности, которые се- 
годня творятся вокруг выпуска 
Раубабоп 2 в Японии. Точно также 
это, естественно, не позволяет нам не 
замечать все то хорошее, что обещает 
нам принести с собой новая игровая 
приставка от 5опу. И именно с описа- 
ния самых ярких и знаменательных игр и событий 
Раубавоп Резёма! 2000 мы и начнем наш репортаж. 


Итак, все те компании, которые присутствовали на про- 
шедшей в середине февраля выставке, можно сегодня раз- 
делить на несколько категорий. К первой категории компа- 
ний, которые поддерживают Р52 реальными делами, пока 
можно отнести лишь такие издательства, как Маптоо и Ков, 
Именно они уже сегодня умудряются делать на абсолютно 
новую платформу замечательные, по крайней мере на пер- 
вый взгляд, игры, тогда как все остальные, честно говоря, 
пока явно занимаются каким-то более интересным для се- 
бя делом. Ко второй категории можно отнести те из них, 
которые вроде бы всецело поддерживают новую консоль 
от $опу и даже намереваются вскоре выпустить для нее 
несколько более-менее приличных проектов, при этом от- 
кладывая действительно серьезную поддержку новой 
платформы на более поздний срок. И, к большому сожале- 
нию, в этот список смогли попасть такие монстры, как 
Веатопк Аиз, Копапт, Ел, Сарсот и даже Заиаге. Ну и, 
наконец, в стане «сторонников» Рауб{авоп 2 имеется и 
третья группа компаний, которая просто нагло использует 
ажиотаж вокруг выхода новой игровой платформы сугубо 
для достижения своих корыстных целей (иными словами, 
они надеются под шумок продать первым владельцам Р52 
сделанные за три копейки «шедевры», которым место на 
помойке, а не на полке магазина). Последним делом, прав- 
да, сегодня занимаются абсолютно все партнеры $опу, ко- 
торые вместе с каким-нибудь своим хитом пытаются про- 
дать и парочку отстойных проектов, которые не купил бы 
ни один уважающий себя владелец других платформ. Од- 
нако, если ту же Копап за это еще можно кое-как прос- 
тить, то другим паразитам, принадлежащим к третьей 
группе, от общественного порицание больше уже ничего 
не спасет, Ну да ладно, вернемся к делу. 


Выставка Маубавоп Резёма! 2000, как ей и подобает, нача- 
лась с нескольких громких заявлений, самым крупным из 
которых можно смело назвать анонс выхода в 2001-2002 

году непонятной пока иг- 


ры от 5ацаге, которую она разрабатывает по лицензии 
компании Обпеу. В этой игре Зацаге намерена собрать 
воедино всех самых популярных диснеевских персонажей 
и показать их во всей красе, на которую только возможна 
Раубавоп 2. Естественно, никаких скриншотов из игры 
компания предоставить не смогла, и поэтому особого впе- 
чатления на нас этот анонс пока не произвел. 


Вторым «сюрпризом» выставки, о котором все уже дав- 
но знали, стал анонс выхода на Р52 перево- 
да с игровых автоматов популярной драки 


от Тесто Беа@ ог 
АМ№е 2. Игра была по- 
казана только на ви- 
део и, честно говоря, 
выглядела точно так 
же, как на 
ОгеатсазЁе. Стоит, 
однако, — отметить, 
что в отличии от 
Америки, где супер- 
файтинг от Тесто 
выходит только на 


Огеагпса$(, в Японии эта игра поступит 


в продажу исключительно на 

Раубавоп 2, правда, возможно, не 

тридцатого марта, как было обещано 

на шоу, а в апреле. Мы, конечно, по- 

дозреваем, что Тесто, на самом деле, немножко лука- 
вит, говоря об эксклюзивности своей игры для той или 
иной платформы. Тем не менее, этот анонс создал впе- 
чатления того, что еда лишилась поддержки одного из 
своих самых знаменитых партнеров (как-никак ориги- 
нальная версия игры была разработана для сеговской 
Маотй), что не могло не порадовать фанатов 5опу. Нам 
же теперь остается лишь мучиться вопросом, какую 
версию этой игры приобрести в свою коллекцию, и 
ждать дальнейшего прояснения ситуации. 


Третьим же интересным, и даже забавным, анонсом разро- 
дился Сарсот, который пообещал выпустить на Р$ 2 в бли- 
жайшее время сразу три проекта от знаменитой компании 
батеАих, которая до последнего времени выпускала свои 
игры сначала на приставки от еда, а уж затем на все ос- 
тальные платформы. И если первые две игры, которые бы- 
ли показаны на шоу, не произвели на нас никакого впечат- 
ления, то третья, а именно симулятор роботов бип бИЙоп 
В)аге, первые две части которого появились в свое время 
на бабитте, где он заслужил себе достойную популярнос- 
ть, сфазила нас наповал, Стоит, правда, отметить, что этот 
проект был продемонстрирован только на видео, так что о 
реальной дате его выхода нам остается пока лишь догады- 
ваться, Но всем тем, кто планирует приобрести себе 
Рау5авоп 2, мы бы советовали взять эту игру на заметку. 
Также на этой выставке Сарсот анонсировал выход в 2001 
году трехмерной асбог/ВРб под названием Махто, кото- 
рая даже не была показана толком на видео. 


После этих анонсов различными компаниями были сдела- 
ны и другие заявления. Однако все они носили, прямо ска- 
жем, местечковый характер. Так, к примеру, сама 5опу 
анонсировала на выставке целый ряд новых проектов (в 
частности, приключенческую игру Ежептитаюг и музы- 
кально-танцевальную игру Ве оп Едде), которые, 
на самом деле, будут способны лишь заполнить 
пустующие ниши в библиотеке игр для Р52, К со- 
жалению, вместе с этим 5опу успела официально 
отложить выход сразу целого ряда многообещаю- 
щих игр, таких как Сгап Тийзто 2000 (который на- 
конец-то стал выглядеть как полноценная игра 


для Раубавоп 2), Оеп-беп и ВРб Ба Сфиа, что, естес- 
твенно, мало кому понравилось. Остальные же анонсы 
были и того хуже, и о них мы лучше вообще говорить не 
будем. Да, чуть не забыл. Показанная на видео ВРб от 
5опу Бак Соиа, которая дебютировала на осенней выс- 
тавке Токуо бате пом, на Рауб{авоп Резёма! 2000 произ- 
вела на нас просто неизгладимое впечатление. И это 
произошло по той причине, что мы просто не ожидали, 
что эта игра, объединяющая в себе элементы симулятора 
и асвоп/ВРб на манер 2ева и Зпепгтие, будет выглядеть 
настолько впечатляюще. А это значит, что к ней мы еще 
не раз вернемся. 


Покончив с выслушиванием обещаний, посетители выс- 

тавки получили возможность попробовать в действии все 
те игры, которые были готовы к показу. Их насчи- 
тывалось чуть более 20 штук, однако выбрать 
среди них действительно достойные проекты не 
составило никакого труда. О них-то мы сейчас и 
поговорим, 
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Как уже было сказано выше, наибольшее впечатление на 
всех посетителей выставки произвели два продукта от лю- 
бимой всеми журналистами компании Матсо. Ее де 
Касег 5 просто сверкал, в прямом и переносном смысле 
этого слова, и обещал игрокам получение очередной пор- 


ции безбашенной, но безумно красивой гонки от Мапоо и | 


всего за какие-то там 65 долларов. Единственное, что по- 
ка смущает в этой игре, так это тот факт, что в ней, как и 
в самом первом ВВ, на самом деле имеется всего одна 
трасса (а точнее, несколько ее вариантов). 


В свою очередь Теккеп Тад Тоитатей, пусть и не изба- 
вившийся от своих странных двухмерно-трехмерных 


бэкграундов, по всей видимости, смог удовлетворить всех 
своих фанатов продемонстрированной в нем графикой. С | 
другой стороны, не стоит забывать о том, что ТТТ из- 


начально разрабатывался для оригинальной 
Раузабоп, так что ждать от него революции было бы 
просто глупо. 


Всем на удивление небольшая японская компания Кое! 

‘со своим Кеззепом смогла таки пробиться в элиту иг- 
рового бизнеса. Эта типичная для данной компании 
стратегическая игра, в которой большую часть време- 

ни вам придется подготавливать свои войска к бою, 
поразила всех собственно сценами этих боев, во время 
которых на экране куча трехмерного народа рубится 
друг с другом без всякого вмешательства со стороны 
игроков. И именно благодаря этому совершенно обычная и 
даже старомодная японская пошаговая стратегия смогла 
заиграть новыми красками и привлечь к себе внимание ря- 
довых игроков. 


А тем временем Зацаге демонстрировала людям свои пер- 
вые проекты для РМ!ауб{авоп 2, которые, правда, не вызва- 
ли особого ажиотажа. Их гонка ОиМпа Етовоп Туре $ по- | 
казалась всем практически 


неиграбельной, тогда как их симулятор бейсбола смог 
поразить посетителей только своей графикой, В об- 
щем, поддержку Р52 со стороны Здиаге пока можно 
смело назвать номинальной. 


Крупнейшее японское независимое издательство 
Копапт, точно также как и Замаге, не смогло порадо- 
вать нас ничем особенным. На выставке оно сумело 
продемонстрировать сразу несколько игр, за боль- 
шинство из которых ей должно быть просто стыдно. 
Единственным светлым пятном в этом темном царстве 
был симулятор футбола, который будет способен за- 
нять пустующую нишу в библиотеке игр для Р52 и, 
быть может, даже стать действительно хоро- 
шей игрой. 


Чуть более интересной с точки зрения игр был 
стенд Сарсот, который, правда, сумел пока- 
зать на выставке только одну, причем далеко 
не самую удачную игру, а именно двухмерную 
полигонную драку ЕХЗ Те Этееё Адрвег. В 
‘свою очередь на видео это издательство пока- 
зало, помимо игр от батеАиз, свой приклю- 
ченческий проект Опйтиева. Эта игра изна- 
чально разрабатывалась для Раубкавоп, и это, 
к сожалению, сразу бросалось в глаза. Тем не 
менее, графически она выглядела достаточно 
прилично, хотя, по большому счету, над ней 
‘Сарсот еще придется работать и работать. 


Ну и, наконец, гигантская компания 
Беатоп Аиз, которая громче всех кричала 
о своей поддержке Раубавоп 2, смогла по- 
казать на шоу всего одну игру — симулятор 
сноубординга под названием $55Х. Выйдет 
эта игра не раньше конца апреля, так что 
реально оценивать ее качества мы пока не 
станем. Как вы можете сами догадаться, в 
том виде, в котором она была представлена 
на публике, она не смогла произвести на нас дос- 
таточно сильного впечатления. Ее графика была 
довольно-таки средней, а игровой процесс, по 
свидетельству очевидцев, слишком недоработан- 
ным. Но надежды на то, что ЕА еще успеет ее 
подправить, мы пока не теряем, так что и вы по- 
ка не спешите списывать ее со счетов, 


А вот все те игры, которые готовит к выходу Раубавоп 2 
компания Рот оймаге, можно без всякого сожаления 


пропустить и забыть. Особенно это касается двух ее 
асцоп/ВРб под названием Еета! Вта и Емегогасе. То же 
самое, похоже, придется сделать и с симулятором гольфа 
боЁ Рагафве от Т&Е 50Ё, а также симулятором строитель- 
ства железных дорог от АИЧПК, который выйдет вместе с 
приставкой четвертого марта, Все вышеперечисленные иг- 


РЕАУ$ЗТАТТОМ / / > / /\/^12000 


ры на поверку оказались не только малопривлека- 
тельными с графической точки зрения, но и недос- 
таточно интересными. 


На этом, собственно говоря, можно было бы и закончить 
наш репортаж с Раубавоп Резёуа! 2000, если бы не одно 
но. Последние опросы японских покупателей показали, 
что они собираются покупать Р52 не только для игр, но и 
для использования последней в качестве ОМО проигрыва- 
теля. Причем второе их интересует почти так же, как пер- 
вое, так что небольшое количество действительно высо- 
кокачественных игр, запланированных к выходу в первые 


месяцы жизни новой приставки, вряд ли помешает ей до- 
биться популярности, по крайней мере у себя на родине. 
Ну а как же на самом деле пройдет выпуск в свет 
Раубавоп 2 и каких результатов на этом поприще сможет 
добиться 5опу, мы узнаем уже очень скоро. 


СМРЕПОРТАЖ 


Три главных аргумента в 
пользу новых мониторов 
МАС [11п0%19101 


Серия У1чоп 

Диагональ 15”; 17”. Диагональ 15”; 17”; 197; 21”. Диагональ 15”; 17”); 19” Жидкокристаллические мониторы 

Шаг точки 0.28мм. Шаг точки 0.26мм. Кинескоп ЕБ Тнпйгоп® Диагональ 15” и 18” 

1280х1024; 1600х1200 Макс. разрешение 1280х1024; Шаг точки 0.24мм. Шаг точки: 0.28 мм 

Пропускная способность до 200МГц 1600х1200, 1920х1440 Макс. разрешение 1920х1440 Поддерживаются режимы работы: 

Рир’п’Рау Пропускная способность до 230МГц Пропускная способность до 230МГц 640х480; 800х600; 1024х768; 

МРЕП (ТС095 опция) Рир’п’Ру Рир’п’РНу 1280х1024 

3 года гарантии. ТС095 (ТС099 опция) 10095 (ТС099 опция) Работа в режимах Гапа3саре и Ропгай 
3 года гарантии. 3 года гарантии. ТСО92 (ТС095 опция) 


Специальная дилерская программа на \у\у\.г51.ги 


Оптовые поставки: 
Тел. (095) 907-1101, 907-1065 
Факс: (095) 904-5995 


 (ЗТАНВИТОВ СОМРАМУ Е-плай: г@тя ги уммигЗга 


Авторизованные дилеры МАС 1ппоу1$10п: 


В-5уе (095) 904-1001 (многокан.) Москва ЗАО «Свет-Компьютерс» (095) 795-0295 Москва 
В-уе (8312) 443-517, 441-622 Нижний Новгород 000 ПК «Сплайн-техно» (095) 964-00-64, 964-1692 — Москва 
В-ЗИе (3832) 666-378, 661-167 — Новосибирск 000 «АМИ СЕТЬ» (095) 191-2027, 191-1521 — Москва 
В-5уе (3432) 746-000 Екатеринбург С$М, пс. (095) 245-5399, 246-3252 — Москва 
В-5уе (8632) 524-813, 587-170 Ростов-на-Дону фирма «СтартМастер» — (095) 216-1597, 216-15-95 Москва 
В-5уе (812) 167-1430 (31..36) Санкт-Петербург фирма «Хопер» (095) 235-1667, 235-3500 — Москва 
В-5ие (4212) 218-700, 221-214 — Хабаровск Циттранс (095) 262-2503, 262-6408 — Москва 
ЗАО «Кориус» (8672) 53-42-31 Владикавказ 000 «Фриком+» (3012) 26-17-97/98 Улан-Удэ 
фирма «РЕТ» (0732) 77-99-39 Воронеж фирма «Банкос» (3472) 53-31-98 Уфа 
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вновь поем мы песнь о Ва!4иг'5 бае П. Что называется, не опять, а снова. Да, действи- 
тельно, это уже не первая публикация, посвященная потенциальному хиту, набирающему 
жирок и вес в недрах Вю\\/аге, 


И тем не менее, объективных причин на подготовку очередного ма- ‚ но есть над чем пошевелить хитросплетенными 
териала скопилось более чем достаточно. Во-первых, неиссякаемый ’° извилинами. 

поток ваших писем, где вопрос «а как там поживает ВС2?...» встре- 
чается чуть ли не реже, чем «а как пройти?...». Во-вторых, серьезное 
содействие оказали регулярные отчеты разработчиков, которые про- 
ливают все больше и больше света на темные закрома проекта. И в- 
третьих, еще одной значимой силой, подтолкнувщей нас на оконча- 
тельное решение, оказался выход Р!апессаре: Топтепе... Ох уж этот 


Рапезсаре! Вот не было бы его — насколько спокойнее бы жилось! И БЕ". се ри раления живы ее енот. 
нам бы с вами, и разработчикам. Но уж дюже хорош получился, мер- ОТВ РООНАЖЕЙ Пато: 


завец! Итог явственен — все, баста, ушло время безраздельного по- теро — по размеру партии. Значит, от подробной сюжетной линии для каждого аватара 

чивания на лаврах ВаФиг$ бабе. Появился новый фаворит, на которо- придется сре зи ОНО ЗдОХО Нодтем Не менее, «боварць» В полный рай-лаНИ- 

гои нужно ориентироваться... руют использовать полезный опыт Топтей(, Не удивлюсь, если в ВаФиг5 бабе ПП в списке 

реакций персонажа на какую-либо фразу от МРС появятся не только стандартные вариан- 

РАВНЕНИЕ//^/ФАВОРИТА ты ответов, но и ДЕЙСТВИЯ, Последнее, как известно, являлось “фирменным знаком 
ы Топтегк, 


В чем была основная прелесть ТоптегЕ? Разумеется, 
в изощренной сюжетной линии и специфических 
диалогах. Между прочим, суммарный объем слов 
всей текстовой начинки игры перевалил за миллион! 
Впечатляющая статистика. Но при этом не забудьте, 


Сергей Дрегалин 


Вам наверняка хорошо известно, что Вю\/аге (разработчик се- 
рии ВаФиг$ ба) и Васк 1&е (разработчик Р!апезсаре: 
ТогтепЕ) работают в одной упряжке под крылом могущес- 
твенной компании Тпкеграу. Это формально. А на практи- 
ке обе конторы являются ну не то что бы злостными 
конкурентами, но, как минимум, ярко выраженными со- 

перниками, Понятное дело, что явление Р!апезсаре: 

Тогтеп народу не могло не вызвать массу буйных чув- 

ств у разработчиков ВаФиг$ бае П. И всплеск эмоций 
действительно не заставил себя долго ждать. 


Но самое, самое главное — это сюжетная линия. При всей моей любви к ВаФиг$ 
бабе, игра выглядит просто детской наивной сказкой против жгучего и прагма- 


Что приятно — ребята из Вю\Маге не стали делать мину из 
серии «фи, ну и поду- 
маешь!». Нет, напротив, они 
искренне восхищались про- 
деланной работой. «Мы смот- 
рели на Р!апезсаре и говори- 
ли себе, что таким же дол- 
жен быть и Ваиг$ ба П... 
Нет, мы не собираемся прак- 
тиковать плагиат, наша зада- 
ча добиться такой же высо- р 
чайшей увлекательности. Тут : > - —_ повыратело 
есть над’ чем поразмыс- 

лЛить...». Да уж, действитель- 
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тичного мира ТогтепЕ с его удивитель- 
ной стильностью, неповторимыми персо- 
нажами, людскими пороками во всевоз- 
можных их проявлениях, с его жизнен- 
ностью, в конце концов... Судите сами, 
технологически обе игры отличались ми- 
нимально, если не сказать — были ноль- 
в-ноль идентичны. Вся разница заключа- 
лась именно в пресловутых мегабайтах 
текста, где и была запрессована сама Иг- 
ра. 


Выскажу сугубо личную точку зрения. 
Успех ВаФиг5 байе П будет в основном 
определяться теми усилиями, которые 
были направлены не на совершенствова- 
ние движка и графики, а на проработку 
игровой вселенной вкупе с сюжетной ли- 
нией. Конечно, всякие финтифлюшки, 
связанные с механикой, движком и про- 
чими игровыми аспектами, о которых мы 
и будем беседовать далее, являются дос- 
таточно важной частью. Но не они залог 
успеха, 


Не они. 


ФИНТИФЛЮШКИ. 
— м 


Давайте подновим память и коротенько 
пробежимся по основной информации о 
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Вавиг$ ба П. Технологически — дви- 
жок 1пйпйу, разрешение 800х600, опцио- 
нальная поддержка ускорителей для 
отображения эффектов. Сюжетно — нес- 
колько месяцев со дня поражения Саре- 
вока, органичное продолжение первой 
части игры, часть знакомых персонажей, 
много новых лиц. Математически — пра- 
вила второй редакции с минимальными 
видоизменениями. Географически — 
южная часть Побережья Меча, местечко 
под названием Атп. Вот и все, А теперь 
можно приступать к изучению свежих 
новостей. 


Начнем с наболевшего — с персонажей и 
трепетного процесса их создания. Не 
стерли, часом, своего аватара из прош- 
лых частей ВаФиг$ бай? Точно не стер- 
ли? И правильно. Потому что первый 
‘способ создания персонажа заключается 
в импорте своего чада. Т.е. находите ста- 
рый файл, где хранятся все данные 
о герое, и указываете сей файл в ка- 
честве отправной точки при генера- 
ции в Вавиг$ бабе П. Второй способ 
\ — классический. Вы просто-напрос- 
то шаг за шагом, т.е. бросок за брос- 
ком, создаете нового красавца. Или 
красавицу. 


Есть ли тут нюансы? Не без них. Во- 
первых, в Вафиг$ бае П будут та- 
кие штуки, как «спагасеег КЁ», т.е. 


ТагоекО «Капоёо +Намей Васе +ресы Тагор + 
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готовенькие комплекты. Они дают возможность при гене- 
рации указать не только класс персонажа, но и его под- 
класс, который так-же называют специализацией. Список 
следующий: 

Лонг — Вегзекег, \\/Ихагаауег, Кепза! 

Вапаег — Регайап, Веазктазег, ЗаКег 

раафи — Самайег Тпашекот, /пдеад Зауег 

Сейс — Риез о Таз, Риез о! 1а{лапдег, РиезЕ оЁ Нет 
0/9 — варез ег, Тоетс Опа, Веаз( Риепа 

Маде — любая из восьми специализаций, как в ориги- 
нальном Ваиг$ бае 

ТИ! — Ахав, ЭумазпБисКег, Воипёу Нитег 

Вагд — Ваде, деег, ка 


Подклассы — стопроцентный эксклюзив ВаФиг$ баке П. В 
прошлых двух играх ничего такого не было, поэтому при 
импорте вы получите возможность дополнительно указать 
подкласс героя, дабы он не чувствовал себя ущербным — 
а то и гляди комплексы неполноценности разовьются! 


Второй-нюанс заключается в импорте нажитых честным 
трудом предметов. На полный комплект шмоток не рассчи- 
тывайте — не дадут. Оно и понятно — баланс во всем, В 
том числе и в начальной экипировке. 


Третий нюанс опять же связан с балансировкой. На сей раз 
дело касается начального уровня персонажа. Загвоздка 
тут вот в чем — в первой части игры потолок опыта был 
установлен в 89.000 очков, в аддоне — в 161.000, Значит, 
импортировать вы будете отнюдь не зеленого новичка, а 
достаточно опытного героя не ниже 7 уровня. Дабы сгла- 
дить контраст, в ВаФиг$ бае П персонаж при «обычной» 
генерации сразу получит 89.000 очков опыта со всеми вы- 
текающими бонусами. Просто так получит — за красивые 
глазки и рельефный бицепс. 


Но волей-неволей а разброс в опыте и уровнях все же ос- 
танется. Но и тут хитрые разработчики сумели выкрутить- 
ся. Придумали они вот что — первая глава приключений 
будет построена таким образом, чтобы получить на выхо- 
де персонажей примерно одного уровня развития, незави- 
симо от того, что конкретно поступило на вход, Скорее 
всего, такое «сглаживание» будет достигаться за счет до- 
полнительных квестов ‘или наличия магических предметов. 


Раз уж речь зашла о максимальных значениях опыта, то 
давайте сразу определимся с шапкой экспы в Вавиг$ баке 


П. Парад Алле — она равна 2.950.000. Много это или ма- 
ло? Очевидно, что все же скорее много, нежели мало, так 
как супротив жалких 89.000 это число смотрится очень и 
очень величественно. Ну а в переводе на уровни получит- 
‘ся следующая картина: Адмег — 19 уровень, Раадт — 17 


уровень, Вапдег — 17 уровень, \Мгага — 17 уровень, Сепс | 
— 21 уровень, Оги@ — 14 уровень, Те! — 23 уровень, | 


Вага — 23 уровень. Среди этих цифр выделяется друид с 
«низким» 14 уровнем... Друзья мои, не смущайтесь столь 
невысоким показателем, он обманчив! А дело тут вот в 


чем. До 12 уровня друиды, вообще говоря, не являются 
друидами. Они называются Тп®ае Оли (т.е. посвящен- 


ный) и являются прислужниками настоящих друидов — | 
тех, которые достигли 12 уровня и выше. Друидов 12 уров- | 


ня не может быть более девяти в одном АБ&О-мире. Друи- 
дов 13 уровня — не более трех! А друид 14 уровня зовет- 
ся Агсй Огиа (верховный друид) и может быть только один, 
ну прямо аки последний горец (простите за двусмыслен- 
ность), Занять место верховного друида можно только 
одержав над ним победу в сражении. И что самое интерес- 
ное, в ВаФиг5 баке П предусмотрен такой квест, связанный 


с получением статуса АгсА Опа! Надо сказать, друиды | 


вообще класс занятный. На 7 уровне, например, они полу- 
чают возможность «звереть», т.е. превращаться в живот- 
ных, без употребления озверина... Впрочем, стоп. Пора 
возвращаться к начатой теме, от которой я благополучно 
отклонился. 


С генерацией персонажей, будем считать, разобрались. А 
что дальше? А дальше... 


ФИНТИФЛЮШКИ. 
ЧАСТЬЭ--РЕШЕТКИМВЕТВИ 


Первым игровым кадром ВаФиг$ бае П станет жизнеут- 
верждающий вид на полосатое небо. Чую, очень скоро на- 
чальное появление персонажа в каком-нибудь экзотичес- 
ком месте станет хорошей традицией для ролевых игр. Вот 
ВаЮиг5 бае П берет начало в тюремной камере. Топтеги, 


помнится, в морге стартовал... Что дальше? Будем прихо- | 
дить в себя «у гробу у белых тапочках»? Или на помосте 
гильотины? Или в брюхе гиганта-людоеда, которому было 
в лом нас прожевать?... 


„ЧомзЫс Та 


„Ргов 
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ВАБОЦВ'$ 


Ладно, не суть важно. Главное, что в темнице рядом с на- 
шим новоиспеченным героем будут старые друзья — вер- 
ные Имоем, Джахейра и грубоватый, но обаятельный рей- 
' нджер Минск с неразлучным Бо. Это для начала. Потом вы 
' повстречаете еще 15 персонажей, которые смогут стать 
вашими спутниками, Одно только печалит — максималь- 
ный размер отряда так и остался равен шести персонажам. 
Впрочем, не факт, что это однозначно плохо — во-первых, 
` чем больше команда, тем больше ртов на столь трудно до- 

бываемую экспу, а во-вторых, будет лишний стимул вновь 
| пройти игру, дабы поближе познакомиться со всеми персо- 
нажами. И кроме того, формально отряд все же может 
быть и более многочисленным — ведь некоторые персона- 
жи способны подчинять себе зверей и/или магических су- 
ществ. Размер такой свиты не ограничен, 


| Полтора десятка присоединяемых персонажей — это лишь 
| маленькая толика всего многообразия МРС, которые будут 
' обживать просторы Вафигз баёе П. Среди населения вы 
' можете повстречать и тех, с кем сражались бок о бок в 

прошлых частях — например, барда Гарика и воина-ворю- 


присоединяемых персонажей). Будут среди прочих и дроу 
| — темные эльфы, которых давно требовали включить в иг- 
ру многочисленные фэны. Подозреваю, что эти требова- 
| ния звучали в порыве раскаянья за убийство бедолаги 
| Дриззта... Но и по части встречи с темными эльфами есть 
| маленькая хитринка — попасть в город дроу можно толь- 
| ковтом случае, если ваш ключевой персонаж будет обла- 
' дать определенным мировоззрением. ами! боо4 лучше 
' даже и не пытаться. 


| | Одной из самых интересных ветвей сюжетной линии яв- 


| ляется возможность заполучить в свое распоряжение... ре- 
| зиденцию! Внешний вид такой резиденции и ее архитек- 
| турный стиль будет целиком и полностью зависеть от клас- 
| са вашего персонажа. Например, воин разживется укреп- 
| ленной цитаделью, рейнджер — хижиной где-нибудь в ле- 
| суитак далее. При этом резиденция станет не просто мес- 
| том для отдыха и зубрежки заклинаний, но и источником 
` дополнительных квестов. Но за домом извольте пригляды- 
' вать, так как соседи-доброжелатели могут и тварей каких- 
нибудь агрессивных наслать, и земли вассалов пожечь, и 
восстания местного населения спровоцировать... В общем, 
большой дом — большие хлопоты. 


Но заметьте, получение резиденции — ‘дело исключитель- 


‚| но добровольное. «Хочу — не хочу» тут допустимо. Един- 


 ственный класс, которому резиденция будет не положена 
по определению — паладин. Зато этот «обделенный» ма- 
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' гу Корана (только не зовите их в отряд — они не из’числа - 


ВАБООВ'$ Ц 


дца (Огдег ог ВафапЕ Неа’) и выполнить квест, связанный 
с поиском легендарного меча Святого Возмездия (Ноу 
Амепдег). Подозреваю, что такая вещица будет стоить це- 
лой резиденции. 


Раз уж речь зашла о квестах — а сколько их будет в сум- 


ме? Счет, друзья, идет на десятки, а то и на сотни, Но ак- 


цент делается не столько на количество, сколько на качес- | 


твенные изменения самих заданий. Прямолинейные квес- | 


тыа И «найди того-то и отдай то-то», практически не бу- 


‘дут встречаться. Зато появятся настоящие головоломки и 


даже нестандартные паззлы. 


Мания гигантизма прорывается из всех щелей. То, что иг- | 
ра съест у вас не менее полутора сотен часов, даже и не 


обсуждается. В этом, благо, не было сомнений. Но вот по 


части заклинаний разработчики превзошли себя — в \ 
Ваюиг$ бае П анонсировано около 300 спеллов против | 
120 из первой части. Впрочем, такое импозантное число 
появилось Не случайно — ведь персонажам разрешено по- | 
лучать куда больше опыта, а следовательно, и применять 
гораздо больше заклинаний. Волшебники наконец-то смо-^ 


гут запоминать спеллы восьмого уровня, а с помощью 
свитков — ПРИМЕНЯТЬ (не запоминать!) спеллы девятого 
уровня. Напомню, что заклинания девятого уровня для 
волшебников являются самыми мощными в АБО; правда, 
из приведенного разработчиками списка я не встретил ни 
одного спелла, взятого из официальных правил, но да не 


суть важно. Жрецы, соответственно, получат возможность | 


побаловаться заклинаниями седьмого уровня (это тоже, 
кстати, максимальный уровень). 


Что касается мяса, то его прибыло в достаточном количес- 
тве, Опять же разработчики пошли по интенсивному пути 
развития и всерьез собираются оживить игровой мир 130 
уникальными видами монстров (против.60 из первой час- 


ти). Среди новичков появятся: Вепоегз, Одпи, Еететаб, | 
СИЙуапк, боете, Кио-Тоа, 1еорага, Мерпй, Мпа Науегз, | 
ОБуион$, аваидт, бредтес, Тгойь, Утбег Низ, Уатприез и | 


\Мтайз. Кроме них, разработчики эфирно намекают на су- 


ществование ОЧЕНЬ больших монстров, визуализацию ко- 


торых теперь поддерживает обновленный движок игры. | 


° жна превратиться в раздельные рывки фаз... Но, к счас- 


‘Сомневаться тут нечего — драконы это будут, они самые! | 


По многочисленным требованиям диалоги в ВаФиг$ бае П 
будут более разветвленными, но менее насыщенными. Ог- 
ромные талмуды текста, которые порой не помещались да- 
же на несколько экранов, разобьют на несколько коротких 
и лаконичных абзацев, длиной не более чем в три-четыре 
предложения. Зато число диалоговых разветвлений замет- 
но возрастет, причем выбор той или иной ветви будет оп- 
ределяться не только предыдущими ответами, но и харак- 
теристиками персонажа. 


поэтому остановлюсь только на нововведениях и доработ- 
ках. Первое — Ваиг5 байе П не будет активизировать 
паузу для всех игроков при общении с МРС (исключение 
составляют только диалоги, относящиеся к основной сю- 
жетной линии). Второе — каждый из игроков может доба- 
вить своему персонажу в окно статистики художественный 
текст, в котором, например, будут раскрыты некоторые мо- 
менты биографии или нюансы характера данного героя. 
Третье — исправлена очень неудачная особенность, свя- 
занная с необходимостью собрать вместе весь отряд при 
переходе с одной локации на другую. В ВаФиг$ баке П пер- 
сонажи могут отстоять друг от друга в пределах 8х8 экра- 
нов размером 640х480, что явно не мало. 


ФИНТИФЛЮШКИ. 
ЧАСТЬЗ-ТУТТИ-ФРУТТИ 


То, что Вафиг$ бае П будет работать в более высоком 
разрешении, нежели предшественник, вам уже известно. А 
теперь давайте пополним эти куцые знания свежей инфор- 
мацией, касающейся интерфейса. 


Если вы не забыли, то система АГ персонажей была осно- 
вана на использовании скриптов, т.е. специального языка, 
который детерминировал поведение персонажа в различ- 
ных ситуациях. Проще говоря, именно с его помощью роб- 
кий и набожный клирик вел себя подобающе священнику, 
а не агрессивному вояке и наоборот. Так вот, в Вабиг5 
бае П этот скрипт станет более детализирован и более 
сложен. Но даже это не главное. Куда важнее то, что к 
полной версии игры будет добавлено подробное описание 
всего скриптового механизма! Кроме него, возможно, в 
комплект войдет и полноценный редактор. 


Три панельки с пиктограммами, окошками и кнопками пом- 
ните? Да-да, те самые, на которых располагались кнопки 
вызова основных экранов (левая панель), портреты персо- 
нажей (справа) и текстовое окно с дополнительными пик- 
тограммами (внизу). Так вот, в Вавиг$ ба П все это заг- 
ромождение можно будет убрать с глаз долой изящным 
щелчком мышки, Тем самым вы высвободите приличную 
долю игрового экрана, а значит, сможете держать перед 
взором бОльшую часть территории. 


А теперь информация из разряда слухов, коими благодат- 
ная игровая индустрия всегда полнилась. Так вот, ВаФиг$ 
бае П — это, скорее всего, будет только вторая часть ТРИ- 
ЛОГИИ. Так что всякие Та[ез ог {йе 5/ога СоазЕ в расчет не 
принимаются. Больше того, вскользь упоминалось о’созда- 
нии аддона и к ВаФиг$ ба П, правда, никакого офи- 
циального подтверждения этому я так и не нашел. И еще, 
Очень много ведется разговоров вокруг да около онлайно- 
вой версии ВаФиг$ баёе. Не той, что будет поддерживать 
до шести игроков и расположится где-то на бесплатном 
сервере. Нет. Речь идет о глобальном мире с тысячами 
аватаров, на манер та Опйпе и ей подобных. Опять же 
пока разработчики только 
скромно делятся, что им бы 
«очень хотелось взяться 
всеми силами за такой 
проект»... Но разве можно 
останавливать порывы, ис- 
ходящие от сердца?! А зна- 
читу насс вами, друзья, ес- 


ть робкая живучая надеж- 


Еще одна победа поклонников игры, которые не полени- 
лись поделиться своими мыслями с разработчиками, зак- 
лючается в вынесении кнопки «Ве» на основную панель, 
а также окончательном и бесповоротном удалении беспо- 
лезной команды «Сиаг4/Ргоес». Изменилась и работа 
журнала, который в ВаФиг5 бае П будет реализован на 
манер журнала из Топтепе. Он будет поделен на три раз- 
дела: в первый войдет информация о тех квестах, которые 
еще предстоит выполнить, во второй — о тех, которые уже 
выполнены, а в третий — вся дополнительная 
информация и собственные заметки. 


Возможность бега для персонажей так и оста- 
лась в списке неосуществленного. Хотя справед- 
ливости ради надо заметить, что разработчики 


да. 
Бои | ре Что сказать напоследок? Что очень ждем — ба- 
нально. Что жаждем увидеть. — неоригинально. 
Поэтому давайте лучше просто пожелаем разра- 
ботчикам побольше теплых солнечных дней в го- 
ду, поменьше низменных сообщений об ошибках и 
огро-омный, доверху нагруженный вагон креатив- 


ных идей. 


БЕХТЕВИТУ асы 
фик 


р 
сомзттюх Пе ак 
Море Веиаясс о. 
ЧЫТЕ6ЕНСЕ Кермацот: Асия (т 
АУЗеН Мое 
\5БОМ 


СНАВЕМА 


пошли на разумный ком- 
промисс — было принято 
решение ускорить скорость 
движения героев в полтора 
раза. Хорошо ли это? На 
первый взгляд, однозначно 
да. Но не нужно забывать, 
что персонажи в оригиналь- 
ной игре передвигались, мягко говоря, не очень-то плав- 
но. А при ускорении движения их анимация вообще дол- 


тью, этого не произойдет. Для сглаживания анимации чис- 
ло фаз на движение было увеличено более чем вдвое — 
суммарный объем спрайтов на персонажей и монстров 
стал равен 280.000 (против 108.000). Выводы очевидны. 


Серьезной доработке подвергся алгоритм нахождения пу- 
ти, на который в свое время был вылит приличный ушат 
грязи. Оно, в общем-то, и заслуженно, так как персонажи 
постоянно мешали друг другу и вечно застревали в узких 
проходах. Не могу гарантировать, что в Вавиг$ бае П в 
этом смысле все будет идеально, но, по крайней мере, на 
существенный прогресс можно рассчитывать. 


Замолвлю словечко и о многопользовательской игре. По | заетиг 
‘большому счету, принципиально ти риауег не изменился, Н 
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Плат : РС 

Жанр: Кде-Раупд бате 
Издатель: пока не объявлен 
Разработчик: иТесй Сапада 


прошлом номере СИ мы рассказали о \\/тага$8&\Магтог$, игре, которую делает великий 
гейм-дизайнер Дэвид Брэдли, оставивший в свое время компанию 5ИТесн Сапада. Но ведь 
покинутая им фирма тоже не сидит сложа руки, и в данный момент там зреет продолже- 
ние одного из величайших в истории компьютерных игр ролевых сериалов — \М/гагагу. 


КОЛДОВСТВО 


\МИгагату... Как много в этом звуке! Что 
же это такое, и с чем его едят? Если ко- 
ротко, то это — огромная и глубоко про- 
работанная игровая вселенная, орга- 
нично сочетающая магию и научную 
фантастику. В этом мире протекали со- 
бытия семи уже выпущенных иТесй’ом 
частей сериала, и в нем же, естественно 
будут происходить все приключения 
грядущей \Мгагагу 8. История предшес- 
твующих событий в высшей степени ин- 
тересна, а для нас — еще и крайне важна. Во-первых, потому 
что, не зная ее, вы многого лишитесь в процессе прохождения, 
а во-вторых, потому что это — реальная летопись того, что 
происходило в предыдущих сериях. 


„С исчезновением Космической Кузницы, единственного пред- 
мета, который мог изменять судьбы мира, Космические Лорды 
на время потеряли способность контролировать течение собы- 
тий во вселенной. Давным-давно корабль звездного странника 
Майнера был атакован пиратами, потерял навигационное обо- 
рудование и был выброшен на маленькой планете, не отмечен- 
НОЙ НИ в ОДНОМ Космическом атласе, Узнав, что это за планета, 
Космические Лорды приняли все меры к тому, чтобы она оста- 
‘лась неизвестной внешним мирам. Почему? Да потому что ока- 
залось, что планета 105 биагфа — не что иное, как родина ле- 
гендарного Мастера Фунзанга и хранилище записей о его пос- 
леднем и главном открытии — Ата! Роппае, Легенда об Ага! 
Ботпае уходит в прошлое тысячелетие. Фунзанг, величайший 
художник всех времен и гениальный ученый, открыл секрет 
всемогущества — секрет, позволяющий создавать и разрушать 
миры и вдыхать жизнь в мертвую материю. Мастер понимал, 
что открытие нужно сохранить в тайне, ибо любой, постигший 
его, стал бы равен в своем могуществе богам. Создатель ока- 
зался перед выбором: или уничтожить свое детище, труд всей 
жизни, или спрятать так, чтобы оно не попало в плохие руки. 
Фунзанг выбрал второй вариант, зная что день, когда мир бу- 
дет готов принять его открытие, в конце концов наступит, Ле- 


| Е ТИС >. | 
генда гласит, что он создал звездную сферу Аза! Поппае и 
поместил секрет внутрь нее, Своей вновь обретенной властью 
он создал новую планету и дал ей символическое имя — 
биага. Сам же Мастер, сотворив этот мир и населив его жи- 
выми существами, стал богом. Где именно Фунзанг оставил ар- 
тефакт — неизвестно, но он составил карту, разделил ее на 
множество частей и разбросал их по всей территории планеты, 
Убедившись, что местоположение Ата! Попупае надежно ук- 
рыто, Мастер навсегда исчез, 


Так вот, после того, как в шестой серии \ММагагу — «Тне Вапе 
0 е Соэтис Гогде» — Космическая Кузница была украдена 
Ядовитым Королем (Вапе Кипа) и Колдуном Ксорфитусом 
(ХогрИКи5 пе 


тился на поиски артефакта, был загадочный звездный скита- 
лец, известный как Гагк бауапи, путешествующий по самым 
дальним окраинам космоса на своем черном корабле. Немно- 
гие знали, кто он такой на самом деле, но все знали о его мо- 
гуществе и о том, что он ни перед чем не остановится в дости- 
жении своих целей. 


Теперь немного геополитики. В обитаемой галактике на тот мо- 
мент было два основных соперника — две доминирующих ра- 
сы, Воинственные и чтящие закон Утрап! — отважные толсто- 
кожие существа, обладающие огромной военной мощью и при 
этом честные и надежные торговцы, Другой народ — жуткие и 
беспринципные ТВапд — отвратительная паукообразная раса, 
берущаяся за любые грязные дела, лишь бы заказчик платил 
денежки. Под контролем Т'Рангов находится крупнейшая в га- 
лактике торговая сеть. Эта публика не остановится ни перед 
чем, и, заключив контракт, ТРанги всегда выполняют все ус- 
ловия, независимо от моральной стороны задания, Умпани и 
ТРанги люто ненавидят друг друга. Однако кое-кто подозре- 
вает, что между ними есть определенные договоренности, нап- 
равленные на поддержание существующего торгового равно- 
весия и, соответственно, — цен на товары, установленных этим 
картелем. Ходит слух, что на самом деле Т’Ранги помогают 
Бак бамапеу в поисках планеты, созданной Фунзангом, Оче- 
видно, что если ТРанги участвуют в этом предприятии, то и 
Умпани не могут остаться в стороне, ибо понимают, что попа- 
ди Аза! Боттае к их конкурентам, — плохо придется всем. 


Есть еще одно действующее лицо нашей истории — девушка 
по имени М Бопупа — могучая и смертельно опасная воитель- 


\\Игага), Лорды уже 
не могли сохранять 
местоположение 
планеты в тайне, и 
новости о том, что 
легендарное творе- 
ние Фунзанга — не 
миф, разлетелись по . 
всей галактике. Од- 


Ним из тех, кто пус- 
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ница, по слухам — дальний потомок самого 
Фунзанга. В какой-то момент ее жизненный 
путь пересекся с путями ТРангов, и вскоре 
после этого она попала под покровитель- 
ство Багк амапка, Никто не знает, была ли 
ее связь со Злым Властелином доброволь- 
ной или вынужденной, но известно, что де- 
вушка владеет неким ключом к секрету 
Аза! Боптпае, 


Возвращаясь к Затерянному Стражу — миру 
105 биаг4а. Хотя в основном планету насе- 
ляют первобытные и примитивные абориге- 
ны, есть основания подозревать, что где-то 
на ней существует высокоразвитая техноло- 
гическая цивилизация. Седьмая серия 
\\Игагагу, «Сгизадеге оР{Не Бак бауаги», как 
раз и начинается с высадки партии приклю- 
ченцев на планету-хранилище Ата! 
Ботиае. Необходимо опередить всех со- 
перников, включая главного — Бак 
бауапЁа, и, соответственно, — спасти все- 
ленную. В поисках артефакта мы истоптали 
эту планету вдоль и поперек, положили ты- 
сячи врагов и помогли сотням друзей. Одна- 
ко, несмотря на все наши усилия, Злодей 
завладевает Звездной Сферой и бежит с 
планеты. Вот такой печальный конец. Акку- 
рат с этого момента и начинается действие 
восьмой серии. 


Итак, Бак бауап исчез в неизвестном нап- 
равлении. Две конкурирующих расы, ТВапд 
и трап, а также ваша храбрая партия ус- 
тремляются вдогонку. События \\Игагагу 8 
разворачиваются в основном на окраинной 
планете Оотипиз. Многие дороги сошлись 
нынче на Доминусе, и многие древние сек- 
реты скоро будут раскрыты. Столица плане- 
ты, на которую вы прибываете, называется 
Ата. Это родина самой возвышенной и 
цивилизованной во вселенной расы — 
Ноага. В обычное время Арника — мирный 
коммерческий центр, но как раз времена 
нынче — совсем необычные, Слухи о гряду- 
щих потрясениях привлекли на Доминус са- 
мых разнообразных странников. Поначалу 
Хигарди были рады пришельцам и даже 
позволили представителям народа Моок 
построить исследовательскую станцию в 
своем городе. А затем на Черном Корабле 
прибыл Бак амапе, он же Темный Ученый 
и Самый Плохой Парень предыдущих серий. 
ак бауапЕ немедленно закрыл космопорт 
Арники и расстреливает все корабли, кото- 
рые пытаются приземлиться. Его армия 
(бамапе Тгоорегз, ох сколько же сотен их я 
положил в \Игагагу 7!) вошла в Арнику и 
ищет какой-то безымянный артефакт. Аеще 
злодей воздвиг высоченную башню на краю 
города, чтобы окончательно запугать насе- 
ление и подчинить его своей воле. Нынче 
от Арники осталась лишь тень. Ратуша ле- 
жит в руинах, космопорт закрыт, а боль- 
шинство жителей в ужасе разбежались. 
бамапе Тгоорегз патрулируют улицы, однако 
те немногие храбрецы, кто еще остался в 
городе, по мере сил помогут путнику, заб- 
редшему в это проклятое место. 


Вот и вся предыстория. Вам понравилось? 
Поехали дальше. 


ХИТ? 


ктомычто 


Ролевая система \\Мгагагу по праву счи- 
тается одной из лучших среди компьютер- 
ных игр, В качестве доказательства приве- 
дем сухие цифры: 11 рас, 15 классов, 3 
группы умений — оружейные, физические 
и умственные, 8 параметров — 4 физичес- 
ких и 4 ментальных. Впечатляет? А теперь 
вообразите, что все это сумасшедшее мно- 
гообразие идеально сбалансировано и 
дает игроку возможность ДЕЙСТВИТЕЛЬ- 
НО подобрать команду, оптимально соот- 
ветствующую его стилю, темпераменту и 
эстетическому вкусу. Конкретнее? Пожа- 
луйста! Начнем с рас. 


Люди — эталон, с которым принято срав- 
нивать всех остальных. Все параметры 
сбалансированы, нет ни особых преиму- 
ществ, ни слабостей. 


Эльфы — невысокие, остроухие (и чего 
все так прикопались к их ушам?!), про- 
ворные и с широкой улыбкой. Отличный 
интеллект делает их лучшими магами. 


Карлики — невелики ростом, но очень 
сильны, благочестивы, любители всевоз- 
можных приключений. Ведут происхожде- 
ние от существ, живущих в лесах и пеще- 
рах. Превосходные бойцы и священники. 


Гномы — подземный народ, невысоки, 
физически крепки, сильны и проворны, 
Исключительно набожны и жадны до зна- 
ний. 


Маленькие и пухленькие хоббиты очень 
ловки и виртуозно владеют своими паль- 
цами, Эти очаровательные консерваторы 
всегда дружелюбны и гостеприимны. 
Превосходные воры. 


Феи — крошечные, утонченные, ловкие и 
прелестные существа. Аптог С!аз$ фей 
невелик, но не в нем их сила. Не ГОДЯТСЯ 
на роль воинов, но незаменимы в качес- 
тве магов и воров. 


Люди-ящеры — змееподобные существа с 
неясным происхождением. Умеют разго- 
варивать и ходят на задних конечностях. 
Не умны и не красивы, зато быстры, 
крепко сложены и не дураки подраться. 
Превосходные бойцы. 


Загадочная раса — гибрид человека и 
дракона. Всегда себе на уме, все поступ- 
ки продиктованы только личными сообра- 
жениями. Дракониды мощны, ловки и 
сильны, отличные рейнджеры, воры или 
бойцы, Кроме того, могут дыхнуть на вра- 
гов кислотой. 


Преданные и могучие существа, происхо- 
дящие от разумных двуногих собак. 


е@зПор 


ВЕЁр://миумим.е-5Пор.ги 


Интернет магазин 


| Пар: /Иммме-эпор.ги 
| е-та!: езпор@дате!апд.ги 
В телефон: (095) 258-8627 


Хепа ике Микет 64 
Система: Миепао 64 (МТС) Система: Мпеепдо 64 (МТС) 
Ролевая игра по мотивам Популярный асбоп 
известного сериала 


Оопкеу Копд 64 
Система: Мибепдо 64 (МТ5С) 

Продолжение самого знаменитого 
сериала Оопкеу Копд 


2е!да 64 
Система: Мигепдо 64 (МТЗС) 
Лучшая АРб всех времен 


Вадоми Мап 

Система: Микепдо 64 (МТЗС) 
Трехмерные приключения 

от третьего лица 


Тигок: Ваде М/агз 
Система: Мифепдо 64 (МТС) 
Многопользовательская версия 
знаменитой игры 


Ве Касег 64 
‘Система: Мииепдо 64 (МТЗС) 
Гонки на спортивных машинах 


Мицепдо 64 (05) 
‘Система: Мгцепдо 64 (МТ5С) 
64-битная игровая приставка 
к телевизору 


Ехрапзюп Раск 
Система: Мисепдо 64 (МТС) 
Расширение оперативной памяти 
для приставки на 4 МВ 


‘бате Воу Со!юг 

‘Система: Цветной бате Воу 
8-битная игровая система. 

‘с цветным экраном на 56 цветов 


(Со1юг) Таггап 

Система; Цветной бате Воу 
Приключения по мотивам 
мультипликационного фильма 


бате Воу 

Система: Черно-белый бате Воу 
В-битная игровая система 
счерно-бельм экраном 


ал 


(Со1юг) раНу риск 
Система: Черно-белый бате Воу 
Приключения утки в космосе 


(Со1ог) Оцез& Фог Сатео* 
Система: Цветной бате Воу 
Приключения героев из популярного 
мультфильма 


(Со|ог) Меп т В!аск 
Система: Цветной бате Воу 

Аркада с героем из популярного 
мультфильма 


ШИ! Р!ау$аНоп 


(РАЦ) Мото Васег 
Система: бопу РИвубхайоп (РАЦ) 
Гонки на мотоциклах 


(РАЦ) Х-ЕИез 
Система: Зопу Р/аууабол (РАЦ 

Приключения по мотивам известного 
сериала 


(РАЦ) 5руго 2 
Система: Зопу Р!вубхамоп (РАЦ 
Продолжение приключений 
динозаврика 


Пишите и звоните по любым вопросам. Мы можем доставить новые игры, вышедшие в СШ 


Доставка по Москве и Санкт - Петербургу $3, 
по Московской области $5- $9 
Представительство в С.-Петербурге: (812) 311-8312, езПор@ерго.рЬ.ги 


с доставкой на дом!!! 
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ДЛЯ НОВИЧКОВ И ОДНОВ- 
ременно дает больше 
возможностей умудрен- 
ным ветеранам. Неко- 
торые скиллы переиме- 
нованы так, что сразу 
ясно, что они означают 
(например, раньше бы- 
ло два воровских уме- 
ния, [едегдетат и 
Ук\аиддегу — ловкость 
руки надувательство, и 
попробуй без мануала 
разберись, который от- 
вечает за воровство, а 
который — за вскрытие 


«4» замков). Появилась воз- 


Покрыты мехом, сильны, ловки, 
благочестивы, тянутся к знаниям. 
Отличные священники. 


магов не прикрывать мощ- 
ными воинами, они быстро 
того... Однако со временем 
именно маги становятся 
‘основной ударной силой. 
Не отвлекаются на всякую 
ерунду типа боевых, во- 
ровских и священнических 
умений, поэтому заклина- 
ния учат быстрее всех, 


Люди-коты — быстры, ловки, ум- 
ны и красивы. Ходят на задних 
лапах, с ног до головы покрыты 
роскошной гривой. 


Муки... моя любовь по предыду- 
щей серии. Прирожденные псио- 
ники, таинственная магическая 
раса, Исключительно умны, силь- 
ны и обаятельны. 


Бродячие мудрецы, спе- 
циалисты по самозащите 
без оружия. Умеют пря- 
таться, наносить врагам 
критические удары (двой- 
ной урон), а на высоких 
уровнях получают доступ к 
псионике, 


Переходим к классам или профес- 
сиям. Их, повторю, 15, и вам при- 
дется изрядно повозиться, чтобы | 
добиться в своей партии надлежа- | 
щего баланса мускулов, магии и 


таких спецспособностей, как Бесшумные смертельно 
вскрытие замков, изготовление опасные убийцы, сочетают 
технических приспособлений | боевые умения монахов с 
(давоеттакио) и даже музициро- — воровскими навыками. На 
вание! 


высоких уровнях получают 
доступ к алхимической ма- 


Смешивая реагенты и делая пас- гии. 


сы руками, Алхимик управляет за- 
конами природы. В отличие от 
всех других магов, он колдует, не 
произнося заклинаний вслух. И 
когда все волшебники парализо- 
ваны спеллом «Тишина», Алхимик 
может так плеснуть врагу кисло- 
той в физиономию, что мало не 
покажется. 


Священники — мастера ле- 
чения и защитной магии. 
Они также не чураются 
боевых искусств, хотя ис- 
пользую только тупое ору- 
жие и ограничены в выборе 
брони, 


Их ментальная энергия нас- 
только сильна, что псиони- 
ки трансформируют ее в 

' заклинания, Смутить, зача- 
ровать противника или про- 
честь его мысли — пустяк 
для этих ребят, 


Бард кастует боевые заклинания, 
используя свои музыкальные ин- 
струменты. За годы странствий по 
пыльным дорогам он изучил мно- 
жество ремесел и навыков, вклю- 
чая различные воровские прием- 


Чики. $ можность самому выбирать 


требуемое сочетание расы и 
класса (да, да, раньше это- 
го не было!). Вам нужна 
фея-ниндзя? Пожалуйста! 
‘Система определения ста- 
тистик с помощью брос- 
ков кубика заменена воз- 
можностью вручную рас- 
пределять очки (как в 
Рапезсаре: Топтеп®. 


Лесная глухомань — их 
дом родной. Отличные 
разведчики, лучники и 
неплохие маги, 


Магистры древнего знания, знато- 
ки божественных энергий и ма- 
гии, ЕПИСКОПЫ используют закли- 
нания всех четырех магических и 
двух клерических школ, зато 
уровни получают медленнее, чем 
другие классы. 


Специалисты по вскры- 
тию замков и разминиро- 
ванию ловушек, С легкос- 
тью обчищают карманы, 
прячутся в тени и наносят 
смертельные удары сзади. 


Строгая дисциплина и многолет- № 


о 
ево д тр ции и характеру персонажей 
ча, Имеют некоторый доступ К Ма- —(встомните }адбе АПапсе 2 


св | ивы все поймете!), Более 
того, черты характера ва- 
ших подопечных можно вы- 
бирать самостоятельно, и 
ничто не помешает вам соз- 
дать эксцентричного мага, 
лукавого вора или невозму- 
тимого файтера, а также на- 
делить их соответствующи- 
ми голосами. Вообще, про- 
цесс генерации персонажа 
полностью переделан по 
сравнению с предыдущими 
сериями. Теперь он проще 


Бойцы — сильные, использующие 
любые виды оружия и доспехов, 
— необходимый элемент любой 
ролевой игры. 


Изобретатель — новый класс. 
Способен комбинировать предме- 
ты и мастерить смертельно опас- 
ное вооружение, Особенно хоро- 
шо управляется с высокотехноло- 
гичным оружием, вроде огнес- 
трельного. 


Особый класс, доступный только 
женским персонажам. Любимое 
оружие — копье, кроме того, 
валькирии неплохо разбираются в 


Борцы за справедливость, при- священнической магии. 


рожденные лидеры. Сражаются 
как файтеры, лечат как священ- 
ники. 


Вас впечатлил это список? Тогда 
слушайте дальше. Каждый герой 
будет наделен индивидуальностью. 
И саркастичные ремарки утончен- 
ного лорда, и бессвязная речь тупо- 
го угрюмого лизардмена будут соот- 


Тщедушны, хрупки, ограничены в 
выборе оружия и доспехов. Если 


\МЛ2АКВОКВУ 


Каждый класс отныне имеет свой 
«природный» навык, которым он 
владеет лучше других, и ряд уни- 
кальных спецспособностей, Воры 
стали лучше драться, файтеры от- 
ныне — настоящие боги войны: ни 
один гибридный класс не превзой- 
дет их в бою. Добавлены уникаль- 
ные магические предметы, доступ- 
ные только представителям опреде- 
ленного класса. Стала более сба- 
лансированной система получения 
новых уровней и процедура смены 
профессии. Скиллы улучшаются как 
от постоянного использования, так 
и при переходе на новый уровень. 
При получении уровня растут также 
количество хит-пойнтов, магичес- 
кая сила и выносливость. 


Теперь — бальзам на сердца вете- 
ранов-ролевиков. Персонажей мож- 
но импортировать из 6-ой и 7-ой се- 
рий, даже если вы их не закончили. 
Герои перейдут в новую игру со 
всеми своими навыками, но их уро- 
вень будет понижен до нужного 
значения (хотя импортированные 
партии, разумеется, сильнее вновь 
созданных). Известно, что они даже 
сохранят некоторые (именно неко- 
торые!) предметы экипировки, 
Впрочем, начать игру с героями 50- 
го уровня было бы так скучно! 


К партии смогут присоединяться до 
двух МРС. Пока они с вами, вы пол- 
ностью контролируете их действия, 
они принимают участие в сраже- 
ниях, получают уровни и исполь- 
зуют снаряжение, которое вы им 
даете. Однако у них — свои мотивы, 
и в какой-то момент МРС могут по- 
кинуть вашу партию. А как их наби- 
рать? Элементарно, ведь вы можете 
поговорить с любым разумным и не 
слишком враждебно настроенным 
существом. Теоретически эти два 
неигровых персонажа не должны 
принадлежать к враждебным друг 
другу расам, однако нынче на До- 
минусе возможно все... 


Вообще говоря, извечный вопрос: 
кого брать — бойцов или магов, 
драконидов или фей? — стоит в иг- 
ре очень остро, и каждый решает 
его в соответствии с личными пред- 
почтениями. Бойцы быстрее полу- 
чают уровни, нацепляют на себя 
любое барахло, снятое с врагов, 
бьют сильно, здоровьем не обиже- 
ны и т.д. Но! По мере их развития, 
бонусы, получаемые с каждым но- 
вым уровнем, становятся все менее 
заметными. А вот маги и клерики — 
совсем наоборот. Вначале они ва- 
лятся от любого дуновения, доспе- 
хов и оружия для них не сыщешь, 
уровни получают медленно, мана 
быстро кончается... Но зато прока- 
чанный маг — это нечто! У него ес- 
ть спеллы на все случаи жизни, он 
товарищей из могилы достанет и 
перенесет в таверну отдохнуть. 


\МЛ2АВОВУ 


Плюс необходимо учитывать еще один ВЕСЬМА существенный 
момент — самый сильный удар оружием может элементарно 
промахнуться! С заклинаниями ситуация иная: против них в 
большинстве ролевых систем кидаются спас-броски. И практи- 
ка показывает, что при любом раскладе заклинания работают 
как минимум вдвое эффективнее, чем мечи и стрелы. А какой 
кайф найти для мага редкое колечко или шляпу :). Никакой су- 
пермеч не доставит вам столько радости. Из всего сказанного 
выше можно сделать вывод, что автор тяготеет к магам и пред- 
почитает именно их, Правильный вывод, но напоследок подки- 
ну еще чуток информации к размышлению. Пройдя Ваиг$ 
баке, я посмотрел и записал, какой процент от всех монстров, 
истребленных партией, приходится на каждого ее члена. А сос- 
тав группы был такой: 3 мага, клерик, вор и рейнджер (К№ап). 
Так вот, на долю рейнджера пришлось 82% ВСЕХ убитых мон- 
стров (!!!). Вот тебе и маги.... Впрочем, не все так просто: 
Ваиг$ баке — игра в реальном времени. У бойцов выше ини- 
циатива, они тратят меньше времени на удар или выстрел, чем 
маги — на сложное заклинание. А например, в МОРЕ & Мадс 
6/7 эффективность магов была на порядок выше, чем у файте- 
ров. И при пофазовой системе боев в \Мгагагу 8 (подробнее 
про эту систему — в следующем разделе) КАЖДЫЙ член груп- 
пы сможет в течение раунда предпринять какое-то действие, 
то есть волшебники и рубаки будут уравнены. В любом случае 
имейте в виду, что в партии АБСОЛЮТНО НЕОБХОДИМ персо- 
наж с воровскими умениями, причем я лично посоветовал бы 
взять именно Кодие. В противном случае приготовьтесь тра- 
тить по 30-40 попыток на открывание каждого сундука. 


Сражения в УМгагагу 8 — это большая отдельная песня. Они 
сочетают стратегию, магию и старый добрый Паск8зазй. 
Прежде всего, трехмерный движок теперь позволяет издалека 
увидеть монстров и принять решение — драться или попытать- 
ся незаметно ускользнуть (в предыдущих сериях, когда вы дви- 
гались по клеточкам, монстры нападали из ниоткуда). Нападе- 
ние возможно с любой стороны, поэтому принцип «бойцы впе- 
реди, маги сзади» уже не работает. В этой связи в игру вклю- 
чен специальный редактор формаций, с помощью которого вы 
выставите нужные фигуры в авангард, прикроете фланги и тыл 
и, наконец, засунете кого-нибудь в центр. Как узнать, что сза- 
ди крадется монстр? Если у кого-нибудь из ваших героев раз- 
вит навык «5соцёпд», и он что-то заметит, то немедленно даст 
вам знать. Кроме того, на карте как на радаре будет показано 
местоположение монстров, которых вы уже засекли. 


Система боев будет по-прежнему фазовая, ибо корректно уп- 
равлять шестью персонажами в реальном времени немыслимо. 
Что это за система такая? Попробуем разобраться. В пошаго- 
вых сражениях сначала по очереди ходят наши, потом — ва- 
ши. В фазовом бою очередность действий внутри одного раун- 
да определяется инициативой героя, его скоростью, исполь- 
зуемым оружием и рядом других факторов. Вначале вы на пау- 
зе отдаете приказы своим подчиненным — бить, стрелять, кол- 
довать, пить и т.д. (монстры в это время тоже определяются с 
дальнейшими действиями). После этого вы нажимаете кнопку 
Зак, и компьютер подсчитывает результаты, наглядно демон- 
стрируя вам сражение, удар за ударом. Подрались — снова 


пауза, раздача приказов, и опять понес- 
лась нелегкая. Однако специально для 
тех, кто не представляет себе жизни без 
реал-тайма, дизайнеры включили в игру 
систему «Сопёпиоиз СотБав». Что это та- 
кое — пока неясно, но, по словам авторов, 
эта штука сочетает быстроту и удобство 
(2!) боя в реальном времени с аккуратнос- 
ТЬЮ походовой системы. 


В сражениях вы сможете применить более 
90 заклинаний, из них более дюжины — 
абсолютно новых, У каждого заклинания 
есть семь уровней мощности. То есть, до- 
пустим, заклинание лечения 1 уровня 
стоит 4 маны и лечит 5 хит-пойнтов. Но 
герой, овладевший 2-м уровнем Божес- 


твенной магии, может вложить в этот спелл 8 единиц маны и, 
соответственно, вылечить уже 10 хит-пойнтов. \Изагфгу 8 
включает шесть магических школ: Земли, Воздуха, Огня, Воды, 
Божественную и Ментальную. Все заклинания ярко анимирова- 
ны и включают эффекты динамического освещения. Они могут 
действовать на конкретного противника, на всех врагов разом, 
могут иметь эффект взрыва и т.д. Помимо заклинаний, для 
умерщавления противников доступны сотни видов оружия и ма- 
гических предметов, а также более десятка боевых приемов: 
колющие, рубящие, оглушающие, круговые удары, возможнос- 
ть скрыться в тени и врезать сзади, кислотное дыхание и т.д. 
Возможность настраивать горячие клавиши под любимые уда- 
ры сильно упростит управление всем этим хозяйством, А что- 
бы было совсем весело, персонажи станут оживленно коммен- 
тировать каждое интересное событие. И последняя деталь — в 
бою теперь можно двигаться, судя по всему — наподобие МАНЕ 
& Мадс 7. 


БРАТЬЯ 


После тог. о, как мы рассказали столько всего интересного про 
бой, читатели уже, наверное, подпрыгивают от нетерпения: «А 
кого? Кого мочить-то будем?!» Монстры будут, монстров будет 
много, новых монстров будет очень много. В сериале \\Мзагагу 
всегда практиковался следующий прием. Допустим, есть раса 
крысолюдей — Ва пе. Так вот, вам могли встретиться: просто 
Кайт, Кавп ТМер Ваёп Вапай, Ват Вапдег и даже... 
Ваерийп! В новой игре будет более сотни ТИПОВ монстров и 
более 300 их разновидностей. Естественно, все твари — глубо- 
ко полигональные, Чтобы вы могли составить хоть какое-то 
представление о местном зверинце, назовем некоторых наибо- 
лее интересных представителей, 


Созданная некромантами нежить. Охраняют тайные гробницы 
и покинутые руины. Беа# (ога способен в одиночку перебить 
целые армии. К счастью, встречаются не часто. 


Населяют островной город Ваудп. Быстро 
размножаются, кормятся в основном рыбой. 


Жуткие огненные полужидкие существа. По 
слухам — служат демонессе А|-5едехиз, 


Да, да, любознательные и миролюбивые 
Муки, которых можно брать в партию, тоже 
выступают в качестве монстров. Они при- 
были на Доминус, чтобы проверить стран- 
ную легенду о людях, ставших богами, и 
оказались вовлечены в борьбу с какими-то 
у силами, домогающимися того же самого 
знания. 


Их ненавидят все остальные обитатели До- 
минуса. Этот народ рассматривает все ос- 
тальные расы как помеху на своем пути, 

, Поклоняются богине демонов Аль-Седексус. 


ХИТ? 


Гигантские тараканы, размером почти с человека, Не очень 
агрессивны, но сожрут любого, кто вторгнется в их норы. 


Омерзительные биомеханические существа, созданные Бак 
бауап!ом, его непобедимые солдаты, которые держат в под- 
чинении жителей Доминуса, пока их господин ищет возмож- 
ность взойти на Космический Круг. 


Уже упоминавшаяся раса торговцев-экспансионистов, рас- 
пространившая свое влияние на мириады миров, используя 
как торговлю, так и военную силу, Их девиз — «Ответствен- 
ность — Власть — Победа». Умпани — главные конкуренты 
паучьих детей ТРангов и акк бамапка, 


МКАКЖЕВСЕЭТО 


Будет круто, можете не сомневаться. Просто пробежимся по 
анонсам разработчиков. Полностью трехмерная графика с под- 
держкой 30 акселераторов. Движок обсчитывает динамичес- 
кое освещение, смену дня и ночи, прозрачные окна и т.д. все 
в НОП союг, Плавное передвижение и повороты (при этом ни- 
какого бега и прыжков с выступа на выступ, это вам не ТотЬ 
Ваюег), Трехмерные эффекты — не просто украшательство, а 
действительно важные элементы игры. Обещана также под- 
держка технологии ЗОМ№ м! Разрешение экрана лимитировано 
только мощностью вашего акселератора. Системные требова- 
ния: Репвит П/Саегоп 233, 64 МВ КАМ, ЗВ ускоритель. 


Теперь о самом процессе. Игровой мир \Игагагу 8 включает 60- 
лее дюжины больших локаций (с многочисленными подзе- 
мельями и подуровнями), а также гигантские пустоши. Во все 
здания, храмы и магазины можно зайти, вся внутренняя обста- 
новка выполнена в 30. Пересекать моря и океаны можно на ко- 
раблях... если вам удастся нанять судно или украсть его. Как и 
в предыдущих сериях, вам придется самим печатать свои реп- 
лики, причем некоторые ключевые слова и целые фразы моЖ- 
но вешать на горячие клавиши. Коренным образом улучшен 
интерфейс вскрытия дверей и сундуков (УРА!!! в прошлых се- 
риях это был просто ужас какой-то!). Пойдя навстречу широ- 
кой общественности, разработчики ввели наконец автокарту 
(УРАН!!!) с возможностью масштабировать ее и делать помет- 
ки, так что скилл Марртд теперь не нужен. При желании вы 
можете убрать с панели интерфейса портреты персонажей, и 
тогда окно в мир будет занимать 95% площади монитора, при 
этом вся важнейшая информация останется на экране, Много- 
пользовательского режима не будет, и слава Богу — онлайно- 
вых ВРС у нас множество, а МИхагагу — одна! Концовок будет 
много. То есть не несколько, а МНОГО и, судя по всему, — сов- 
сем разных! По словам разработчиков, игра будет настолько 
демократичной и доступной для освоения, что народ, ни разу 
не игравший в ВРб, может начать свою ролевую карьеру имен- 
но с нее, И это при том, что самые ортодоксальные и хардкор- 
ные ветераны просто обязаны сыграть в \\Иагату 8, иначе они 
потеряют право носить этот титул! На вопрос об играбельной 
демо-версии авторы отвечают уклончиво: если и будет, то бли- 
же к релизу, когда решится вопрос с издателем, плюс она бу- 
дет весить как минимум 100 МБ. 


Друзья, читая мои восторженные дифирамбы еще не вышед- 
щей игре, вы наверняка не раз и не два усмехались: наивный, 
он верит обещаниям девелоперов, он полон оптимизма... Гос- 
пода, вы будете смеяться, но я действительно верю! Потому 
что это 5иТесй и потому что это — \МИгагагу! Эта игра не может 
‘оказаться плохой, эта фирма действительно не вяжет веников, 
ауж если свяжет — то ОЧЕНЬ фирменный! Они не подвели нас 
с 2а99е4 Апапсе 2, И главное в данный момент — чтобы 
\\Игаггу 8 все-таки была закончена и издана, и тогда... нес- 
колько недель, а то и месяцев непрерывного кайфа нам всем 
гарантировано. 


[< 
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нтересно, будет ли когда-нибудь разгадана загадка того, 
почему продолжения, как правило, оказываются хуже 
оригиналов? Касается это буквально всего: кинофильмов, 
радиопостановок, комиксов и даже компьютерных игр. 


Не будем сейчас вспоминать редкие ис- 
ключения, такие как культовые 
Тетипаког 2: лиддтепЕ Рау и боот П, 
также как и не станем занудно перечис- 
лять отстойные проекты, появившиеся 
благодаря успеху своих старших 
братьев, сестер и прочих тещ. Ведь дав- 
но известно, что на детях талантливых 
родителей (хороших фильмов/угарных 
игр/подставить по вкусу) природа отды- 
хает. Вместо этого давайте взглянем на 
происходящие вокруг нас события более 
глобально. Несколько лет назад пара 
игр породила настоящий бум на рынке 
игр в доселе не слишком популярном жанре КТ. Имена этих 
героев, конечно же, \\агсгай: П и Соттапа & Сопдиег. Услышав 
волшебную мелодию золотых слитков, звенящих в карманах 
широких штанин успешных конкурентов, разработчики приня- 
лись наперегонки ваять клоны всемирных хитов. Стоит ли 
удивляться тому, что из всех выпущенных «творений» лишь 
сотые доли процента оказались достойными хотя бы времени, 
потраченного на открывание коробки, инсталляции и после- 
‘дующих комментариев на русском народном языке. Впрочем, 
слава Богам компьютерного Олимпа, и среди этих сотых долей 
оказались особи, достойные гордого звания КТ5-хит. Именно 
так можно назвать игру Бак Веюл. Вполне возможно, что по 


своей популярности она бы затмила Ме мюод‘ский дуэт «С&С 
и Вед Аеп», но то, что Австралия (где и создавался проект) на- 
ходится где-то на краю света, сыграло с ней злую шутку. Ред- 
кий почтовый голубь с пресс-релизом долетал до большой зем- 
ли, не говоря уже о кенгуру, которые, будучи обвешанными 
рекламными проспектами, так и не смогли 
перепрыгнуть даже на соседнюю Новую 
Зеландию. Но разработчики учли свои 
ошибки, которые было решено исправить 
во второй части игры — в Вак Веюр П. 
Для этого они, собрав свои вещи и попро- 
щавшись с родными австралийскими або- 
ригенами, отправились в США, где и заки- 
пела-забурлила-заклокотала работа над 
новым проектом, которым станет даже не 
продолжением Бак Кеюл, а логическим 
вступлением к нему. 


это ВЧЕРА 


| 
Как вам всем наверняка хорошо известно, | = 
к2512 году Земля превратится в пустыню. 
Почти голую, почти безжизненную. Но тем 
не менее в ней будут встречаться люди. По 
большей части грустные и несчастные. 
Ведь несмотря на некоторые успехи чело- 
вечества в области всего, ресурсы планеты 


уже практически полностью исчерпаны. Впрочем, страдают от 
этого далеко не все. Представители элиты уже давно живут 
под огромными куполами, где наслаждаются жизнью, которая 
оказывается для них прекрасной и удивительной, Для несчас- 
тных же пролетариев, которым не нашлось места в комфор- 
тных городах, жизнь, как правило, скорее удивительна, неже- 
ли прекрасна. Не имея защиты от радиации, кислотных дожди- 
ков и прочих прелестей, по поводу которых вы можете полу- 
чить подробную консультацию в своем местном отделении 
бгеепреасе, простые труженики страдают изо всех сил под от- 
крытым небом. Беды их ужасны. Например, если раньше воло- 
сы большинства из страдальцев были сухими и безжизненны- 


ми, то недолгое проживание в 2 
пустыне делает их сырыми и > 
шевелящимися даже без приме- 
нения Неад & Эпошдегэов. 


Но, несмотря на все невзгоды, 

человечество не стало выми- 

рать, как это было задумано ма- 

тушкой-природой. Вместо этого |: = =з 
общество в ХХМ веке стало “® 
стремительно изменяться. В результате 
появились кланы, в наше время известные 
под хитроумным названием «социальные 
институты». На пустынных землях Бак 
Кедп П появились замкнутые сообщества 
священников, торговцев, бандитов и бор- 
цов с ними, даже чуть было не возродилась 
пионерская организация, но из-за потери 
технологии завязывания галстуков она быс- 
тро почила в бозе. Жизнь в среде опустив- 
шихся интеллигентов была трудна и опасна, 
Тяжелее всего приходилось, конечно же, 


РКЕМЕИ/ 


молодым и красивым девушкам, от которых 
нельзя было оторвать глаз — в этом случае 
от них пытались оторвать хотя бы уши. 
Вообще, все вопросы в безумном мире ре- 
шались с позиции силы, что приводило к 
бесконечным войнам между кланами. 


Не все было замечательно и в куполах-ме- 
гаполисах. Привыкшие к комфорту, ничего- 
неделанию и хорошему пиву жители горо- 
дов стали полностью зависимыми от ОА 
(3омап Оеепбоп Аифоту) — организации, 
обеспечивающей их спокойное и безопас- 
ное существование. Первоначально 
создававшаяся для перемещения 
опасных преступников с земли на лун- 
ные колонии ОА очень быстро прев- 
ратилась в фактически независимую 
от новоявленных правительств струк- 
туру. К началу ХХМ века число людей, 
ежедневно отправляемых аналогами 
российских конвойных войск в путе- 
шествия с эротическим уклоном, ста- 
ло стремительно расти. Но даже нес- 


ОМИМЕ 


а чимание! 
только 8 дня в неделю (среда и че 
для покупателей, оформивших за 
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мотря на все попытки повторить 1937 год, численность населе- 
ния решительно не хотела уменьшаться. И очень скоро стало 
ясно, что превратившаяся в настоящую армию 2ОА является 
единственной преградой для жителей пустыни, рвущихся нас- 
ладиться плодами цивилизации, в изобилии растущих в мега- 
полисах. До Великой Войны оставались считанные дни... 


РАНЬШЕЗСЕБЫЛО ТРЕХМЕРНЫМ 


В отличие от своего предшественника, впрочем, события в ко- 
тором разворачиваются после окончания войны в новом 
проекте Рапдете и юз, Бак Веюп П окажется полностью 
трехмерной игрой. Причем новый движок, который создавался 
разработчиками в тайне от всего мира, обещает предоставить 
виртуальным полководцам весьма интересные возможности. 
Например, игроки смогут наблюдать за происходящими бата- 
лиями практически из любой точки. В Вак Кеюп П можно бу- 
дет отдать своему бойцу приказ повторить подвиг Александра 
Матросова и затем любоваться кровавым финалом прямо из-за 
плеча подчиненного. Впрочем, приверженцы классического 
панорамного вида также не будут разочарованы: на полностью 
трехмерном поле боя они смогут руководить войсками в старом 
добром стиле «ткни мышом — покажи куда идти». При этом в 
любой момент полководцы смогут увеличивать или уменьшать 
масштаб карты, как угодно изменять угол камеры, чтобы как 
следует рассмотреть воинов или полюбоваться элементами 
ландшафта: скалами, деревьями, трупами врагов. Интересно, 
что наслаждаться красотами и чудесами Ва Веюп П возмож- 
но не только в воздушной стихии, но и под водой, которая, нес- 
мотря на все катаклизмы, произошедшие на планете к 2512 го- 
ду, осталась кристально чистой и прозрачной. 


В Бак Вел П свою трехмерность станет демонстрировать не 
только неодушевленная природа, но и те объекты, которые по 
недоразумению еще подают признаки жизни. Кроме того, аб- 
солютно все предметы, по мнению разработчиков, обладают 
«поразительно большим» числом полигонов, в чем всем же- 
лающим предлагается убедиться, глядя на скриншоты. При 
этом в игре точно соблюдаются пропорции и масштабы всех 
юнитов и зданий: солдаты меньше танков, танки меньше заво- 
дов и пароходов, а заводы... просто очень большие. Очевидно, 
что точная система соответствия размеров привносит новые 
элементы в стратегию и тактику войны в мире Бак Веюп П. 
Уже ни один полководец, даже закончивший Академию при 
генштабе Министерства Обороны РФ, не отправит отряд пехо- 
тинцев, вооруженных мушкетами, на пару десятков вражеских 
танков, поскольку максимум, что они смогут сделать — это 
лишь испачкать гусеницы вражеской техники своими внутрен- 
ностями. 


Не забыли пандемонические программисты поработать и над 
системой взрывов и освещения сцен. С этой точки зрения Бак 
Веюп П вполне может соперничать с лучшими играми всех вре- 
мен и народов (конкретизировать не буду: их имена и так 
слишком известны, чтобы произносить вслух). В частности, ви- 
зуальные эффекты, которыми сопровождается смена дня и но- 
чи, а проще говоря закат и рассвет, вызывают в душе самые 
нежные чувства, заставляя посылать легионы солдат на вер- 
ную смерть во имя добра, справедливости и абсолютной влас- 
ти над миром. Благодаря технологии Ми@-Везомвоп Мезй 
(МВМ), купленной у любителей быстрого счета из компании 
11а, вся «сверхреалистичная детализация не вызывает сни- 
жения скорости работы программы». В результате применения 
в Бак Ведп П столь хитрых разработок игра будет вполне 
сносно работать и на низкопроизводительных компьютерах, 
поскольку МЕМ может легко варьировать детализацию, сокра- 
щая и увеличивая число полигонов, используемых в сцене, в 
зависимости от ее значимости. К сожалению, настройке систе- 
ма приоритетов МЕМ'а не поддается. Впрочем, в любом случае 
знание основ функционирования Ва Веюп П не освобождает 
игроков от необходимости иметь в чреве своего домашнего 


любимца какой никакой ЗО-аксе- 
лератор. 


СТРАТЕГИМЯ/ТАК- 
ТИКА 

Е 2 
НОИВОМНЫ 

Создавая Бак Веюп П, разра- 
ботчики, по их словам, мечтают 
| сделать игру, которая позволит 
5 - | всем желающим почувствовать 
а я | себя командирами настоящих 
| армий, сражающихся в реальном 

| мире. Например, на протяжении 

= | порядка 25 стандартных миссий 
Е | за каждую из противоборствую- 
Е. | щих сторон виртуальным генера- 


| лам представится возможность 
{ испытать свои полководческие 


таланты во время ночных баталий. Ну а игрокам, воспитанным 


в страхе перед темнотой, остается лишь стараться завершить 
все военные дела до того, как Солнце скроется за горизонтом. 
В Бак Кеюп П такой вариант поведения вполне возможен. 
Трехмерность карт, где будут вестись боевые действия, также 
накладывает отпечаток на генеральную линию стратегии, про- 
водимую любителями военных развлечений. Иными словами, 
для достижения своих целей им в обязательном порядке при- 
дется учитывать особенности ландшафта. Так, например, пе- 
хоту можно славно замаскировать в непроходимом болоте, 
правда, перед этим надо подумать, как вытаскивать бойцов из 
топи, а артиллерию очень неплохо размещать на возвышен- 
ностях, чтобы перекрыть подступы к родной базе. Особо опыт- 
ные стратеги, узнав о приближении вражеского обоза с безал- 
когольным пивом, за издевательство над древним напитком 
наверняка организуют засаду в ближайшем овраге. Те же та- 
лантливые полководцы при транспортировке уже своих сокро- 
вищ скорее всего порекомендуют огнеметчикам сжечь лесок, 
через который пролегает их путь, чтобы исключить возмож- 
ность внезапного нападения со стороны противников. Для то- 
го, чтобы игроки могли эффективно руководить своими подчи- 
ненными, разработчики включили в ак Веюп П возможность 
практически полноценного командования целыми отрядами: 
сформировав взвод камикадзе, генералы получат возможность 
вволю поиздеваться над солдатами, заставляя их маршировать 
в различных построениях и сражаться с неприятельскими вой- 
сками как слаженный коллектив единомышленников. 


ПРОЖОРЛИВАЯРО/// 


Создатели Вак Ведп П очень хотят на практике продемон- 
стрировать игрокам правдивость пословицы: «Солдатами не 
рождаются, солдатами умирают.» По словам Джона Ресника, 
президента Рапдетк 545, одним из важнейших элементов 
любой ВТб является наличие в ней достаточного количества 
«пушечного мяса». Именно поэтому горячему австралийскому 
парню не пришлись по вкусу знаменитые Соттапдоз, где в 
распоряжение командиров предоставлялась «жалкая кучка 
спецназовцев», и потеря хотя бы одного из них с большой до- 
лей вероятности приводила к провалу миссии. «То ли дело ста- 
рый добрый Вед Аец, где по мановению волшебной мышки на 
верную мучительную смерть отправлялись многие десятки 
бойцов,» — мечтательно высказался на пресс-конференции 
господин президент, светло улыбаясь добрым мыслям. Плани- 
руется, что в ак Веюп П будут происходить самые кровавые 
за всю историю 30-ВТ$ бойни, Конечно, из-за некоторого не- 
совершенства технологии число их участников будет меньшим, 
чем в обычных стратегиях, но разработчики тем не менее обе- 
щают достаточное количество «пушечного мяса» для всех лю- 
бителей разухабистого веселья. 


Перед тем, как отправлять в фантастическую мясорубку своих 
подчиненных, неплохо было бы познакомиться с ними побли- 


же. К сожалению, разработчики до сих пор не объявили пол- 
ный перечень юнитов, которые встретятся в Бак Веюл П. Од- 


КЕСМ 


нако под угрозой физической расправы они все же выдали нам 
некоторую информацию. Главными кандидатами на роль «пу- 
шечного мяса» у ОА являются гвардейцы. Хотя кроме них с 
этой миссией вполне успешно смогут справиться и штурмови- 
ки. Среди пришельцев из пустыни ближе всего к ним по уров- 
ню развития стоят «громыхалы» — пехотинцы, вооруженные 
лазерными ружьями и способные форсировать небольшие вод- 
ные преграды. Тяжелая пехота Сил Объединенных Кланов 
представлена «Иудами», которые отличаются особой жесто- 
костью и не слишком высокой сообразительностью. Так, если 
заглянуть в полевой госпиталь, то в истории болезни многих из 
них можно прочесть такие перлы, как: «Одиннадцать пулевых 
ранений в голову. Мозг не задет.» От них в корне отличаются 
экипажи «Больших Братьев» — тяжелых штурмовых танков. 
Эти философы любят наблюдать за окружающим миром, кото- 
рый постоянно преподносит им сюрпризы. Впрочем, это не 
удивительно. Ведь кому как не водителям танков может пос- 
частливится увидеть под гусеницей своего питомца самый 
‘большой по площади мозг или хотя бы самую длинную двенад- 
цатиперстную кишку? 


Чтобы бойцы спокойнее относились к тяготам вой- 
ны и не бегали по любому поводу в самоволки к 
личным психоаналитикам, в составе каждой армии 
Ба Веюп П будут присутствовать «медики». Лю- 
ди в белых халатах, обладая специальными техно- 
логиями и волшебными порошками, имеют воз- 
можность наделить практически любого воина уни- 
кальными способностями. Например, с помощью 
мухоморов даже отьявленные пацифисты превра- 
| щаются в саблезубых кроликов и отправляются 

сеять разумное, доброе, вечное до тех пор, пока не 
| кончатся патроны или враги. 


Несмотря на то, что в новой игре разработчики де- 
лают акцент на пехотообразной силе, в Вак Веюп 
П встретится немало техники. Причем подобные 
встречи состоятся не только на земле, но также в 
воздухе, в воде и даже под водой. Для этого в иг- 
ру обещают включить танки-амфибии, подводные 
лодки и дирижабли. 


ВСТРЕТИМСЯЕ2512Г ОД 


Разумеется, ни одна ЕТ$, будь она хоть трижды трехмерна, ни- 
когда не добьется народной любви, если в ней будет отсут- 
ствовать нормальная поддержка режима многопользователь- 
ской игры. Понимая это, разработчики включили в Вак Веди 
П целую кучу возможностей для выяснения отношений со 
своими заклятыми друзьями. Вплоть до восьми игроков смогут 
сражаться за обладание священным артефактом в Саршге пе 
Йад или вспомнить золотое детство, поучаствовав в увлека- 
тельной игре «Царь горы». Любители резни наверняка пред- 
почтут состязание под романтическим названием «Кровавая 
могила смерти, полная крови», победителем в котором оказы- 
вается тот, кто первым совершит 100 убийств. Разумеется, бу- 
дут присутствовать в Вак Кеюп П и классические «каждый- 
сам-за-себя» и со-орегай\е сражения, 


Как можно увидеть, новый проект Рапдеттс 540 не претен- 
дует на сверхоригинальность. Вак Веюп П — это всего лишь 
попытка объединить в одной игре современные технологии и 
классические основы ВТ5. Благодаря ей мы, может быть, сно- 
ва сможем окунуться в атмосферу знакомых с детства баталий 
и забыть обо всем, что происходит вокруг нас. А это очень важ- 
но. К тому же есть только одна вещь, которую нельзя купить 
даже за все богатства мира... Живой динозавр! 


Врезка. «В движке Вай Веюп П мы хотели объединить все луч- 
шее, что было создано в ВТб и ЗО-играх с перспективой от 
третьего лица. Но большинство из встречавшихся нам движков 
были оптимизированы для вида от первого лица, а это было 
‘совсем не то, что нам нужно. Поэтому мы решили начать все с 
нуля, и первым шагом на этом пути стало то, что в ходе дол- 
гих раздумий нашими доблестными работниками были сгрызе- 
ны все ручки в офисе, вырвано немало волос и выпиты все за- 
пасы уксусной кислоты», — сообщил в интервью менеджер 
проекта Вай Вел П Грэг Боррад. 


„выбор места строительства.. ...покупка земли.. „заключение контракта. > сообщение о крушении. 


а 
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[корпорация 


\офлорзммя №эфопорт это игра, в которой игрок должен сначала выбрать 
место стромтельства , построить, и обустраивать его. 
% качестве главы аэропорта вам нужно думать о багаже, 
офуаммъацмм службы безопасности, о состоянии взлетно-посадочных лолос, 
зозмуммых мулях сообщения, циркуляции товара, закусочных и ресторанах, 
зъхомобмльмых парковках, об обстановке и среде и о массе других деталей, 
холорые влияют на благополучие и развитие Аэропорта. 


пи 
...автостоянка... 


„Первый в мире экономический симулято$ азтолозла 

„Камеры обзора из любой точкм 

*Высококачественная графика 

“Режим "прогулки" с камерой от пефъото лм\з . 

Игрок может пройтись по всем зазамям зъэфолофтла, 

встретиться с работниками, промтмсъь мо маузъммам 

„авиалайнер на ВПП... и службам аэропорта. А 
: "Музыка и звуки, создающме резлмсумаа\® элмоскехх. 

Из маленького пригородното ээромофла ъ меж ме“ 
„Построй и улучшай свой аэропорт залолъ мо малеммм\ лелалех 
„Все объекты в ЗВ - к 
„Выбор из 75 главных локамми, 
более 1200 мест полета по всем мм 


} м 
и работа с более чем 200 аэрокомаз\мямл. 
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ИАКОЛРОВСЕСОММАМОЕК 


огсе Соттапдег уже вот-вот должен | 
выйти. Возможно, игра эта станет но- № 
вой вехой на творческом пути Шисаз 
Аиз, возможно, останется обычным 

статистом, неотличимым от десятков 


Итак, трехмерная геа|-Чте стратегия во 
вселенной «Звездных Войн»... Мы все 
дружно мечтали о ней. Прежде всего, 
хочу подтвердить то, что Рогое 
Сотлтапдег действительно является та- 
ковой, так что, по крайней мере, отчас- 
ти наши ожидания оправдались. Прин- 
ципы игры должны быть до боли знакомы любому, кто хотя бы 
раз видел тот же Тфепап 5ип. Обводим юниты в рамочку и 
приказываем им либо передвигаться, либо кого-нибудь атако- 
вать. В принципе, ничего нового нет, в отношении игрового 
процесса Рогое Соттапдег чрезвычайно традиционен и даже, 
пожалуй, слегка упрощен, Однако об этом мы еще поговорим 
в свое время. 


Дмитрий Эстрин 


последних проектов по «Звездным 
Войнам». По крайней мере, в наших руках оказалась достаточно сырая бета-версия игры, позволяю- 
щая сделать определенные выводы, а заодно и поразмыслить над тем, что же такое нам готовится. 


Подобное вступление может навести на мысль о том, что ран- | 


няя версия игры произвела на нас плохое впечатление, нес- 
мотря на все обещания разработчиков, ожидания критиков и 
надежды игроков. Этого я не сказал и, пожалуй, не скажу. Как 


и всякий продукт от са Ай, выходящий в последнее время | 
и эксплуатирующий несчастные «Звездные Войны», Рогое 
‘Соплтапдег, конечно же, рассчитывался на фанатов... возмож- 


но, даже фанатиков фильма, которых, как известно, не мало. Я 
тоже очень люблю «Звездные Войны», но Рогое Соглтапдег в 
том виде, что достался нам, вызвал у меня очень много вопро- 
сов. Разумеется, мы не будем сейчас гневно клеймить Роге 
Соттапдег, разработчиков и вообще всех, кто имеет отноше- 
ние к игре. Мы просто спокойно и вдумчиво разберемся в том, 
что представляет собой Рогсе Соттапаег на данном этапе, — 


возможно, после этого мы сможем выяснить, что же Цисаз Ай$ | 


предоставит нам в итоге. 


Итак, Рогсе Соттапдег — это стратегия, посвященная назем- 
ным сражениям «Звездных Войн», Для Шисаз А$ — это первый 
опыт в жанре, если не считать, конечно, Заг \\агз: Кебеоп. 
Там, помнится, был встроенный тактический режим, в котором 
мы могли управлять юнитами в открытом космосе, В полном 
30, разумеется. Однако тактический режим, который, к счас- 
тью, можно было пропускать, оказался, пожалуй, одним из ос- 
новных игровых недостатков. Сравнения с Нотемюйа, естес- 
твенно, неуместны, Рогое Соттапдег можно было бы, в прин- 
ципе, сравнить по некоторым характеристикам с незаслуженно 
забытым То{а! Аппйавоп: Киодоте. По крайней мере, очевид- 
но, что авторы планируют сделать что-то очень похожее: боль- 
шое, многомерное и чудовищно динамичное, Пока получается 
нечто очень странное. 


Между тем, удивительно то, что разработчикам, по-видимому, 
удастся наиболее полно использовать тематику «Звездных 
Войн». Любимые герои, знакомые планеты, довольно необыч- 


НЫЙ СЮЖЕТ. Кстати, на этот раз вам не придется мучаться це- 
лый абзац, поскольку сюжет действительно интересен, И де- 
лает его таковым всего одно событие, происходящее где-то в 
середине игры, Главный герой дезертирует и переходит на сто- 
рону повстанцев. Для игрока такое его поведение действитель- 
но важно, поскольку до сего исторического момента он сра- 
жался на стороне Империи. Переход на другую сторону в са- 
мой игре изображен драматично и красиво. Фактически сцена- 
рий каждой миссии в имперской кампании работает на то, что- 
бы логично подвести игрока к этому моменту. Разумеется, сра- 
жаясь в дальнейшем на стороне повстанцев, нам надлежит 
постоянно сталкиваться со следами своей же деятельности, 
Необычное решение разработчиков максимально разнообра- 
зит прохождение игры и вообще представляется чрезвычайно 
оригинальным и правильным. В общем, все, что касается сце- 
нария и сюжета, уже сейчас можно оценить максимальной 
оценкой, но... 


Но, на самом деле, неизвестно, сможет ли массовый игрок оце- 
нить этот самый сценарий по достоинству самостоятельно. 
Ведь для того, чтобы увидеть дезертирство главного героя и 
убедиться таким образом в оригинальности сюжета, приходит- 
ся играть... А это, надо сказать, на данный момент представ- 
ляется скучным и непростым занятием, 


Не случайно прохождение кампании начинается со своеобраз- 
ного (уопаГа (Здесь опять-таки нам придется сделать реверанс 
в сторону сценаристов, которые постарались сделать так, что- 
бы режим обучения ничем не выделялся на 
фоне игры, был ненавязчив, прост, понятен 
и полезен). Даже самый опытный стратег, 
не пропускающий мимо себя ни одной игры 
любимого жанра, в Рогсе Соттапдег ниче- 
го не сможет сделать без посторонней по- 
мощи, Что же такого непонятного в игре? 


Начнем мы с того, что вспомним момент, ко- 
торый в отношении к Рогое Соттапдег 
можно назвать историческим. Вспомним, 
как са АЦ забила на двумерный движок 
и стала делать другой. На этот раз — трех- 
й мерный. Новость эта в свое время была вос- 
принята на «ура», однако теперь лично мне 
правильность этого решения представляет- 
ся несколько сомнительной. Игра, конечно, 
еще не вышла, однако впечатления от навязанной модой трех- 
мерности остаются крайне неоднозначными. И речь пойдет да- 
же не о графике, которая, на самом деле, не особенно важна. 
‘Основной темой нашего разговора станет качество игрового 
процесса, изменившееся в результате появления нового изме- 
рения... То есть то, насколько приятно и удобно играть. 


Скажу сразу, играть неприятно, неудобно и даже скучно. В 
процессе прохождения многоступенчатого \шопа[а в пустынях 
Таттуина в игроке еще шевелится чувство, чем-то похожее на 
любопытство. Но вызвано оно, на самом деле, абсолютной бес- 
помощностью. Сдвинуть камеру с места, установить ее в нуж- 
ной точке, из которой удобнее всего отдавать приказания юни- 
там, не особенно просто, Изначально камера обзора практи- 
чески «лежит» на земле. Вид на происходящее действительно 


СОММАМРЕК 


эффектен и необычен, но с практической точки зрения совер- | 


шенно неудобоварим. Приходится с помощью соответствую- 
щей клавиши менять угол обзора, в результате чего Рогсе 


Сотттапаег перестает выглядеть таким уж супертрехмерным. | 


Что-то вроде ТА: Ктддотлз, только камеру еще можно вертеть. 
Вдобавок сталкиваемся с еще одним разочаровывающим об- 
стоятельством: никакой свободы перемещения камеры в Роге 
Сотитапдег на данный момент не существует. Спрашивается: 
так ли уж требовалось третье измерение? Камера двигается 


как бы по заданной параболе: когда мы изменяем угол 06з0- | 


ра, она автоматически поднимается или опускается. Отсут- 
ствие возможности свободного приближения — серьезный не- 
достаток, от которого во многом зависит качество игрового 
процесса, Хотелось бы думать, что в финальную версию игры 
разработчики внесут соответствующие усовершенствования, 
однако оснований для этого немного. Похоже, такую ограни- 
ченную камеру через месяц нам придется назвать особеннос- 
тями игрового движка. 


Как уже говорилось, пока разработчикам не удалось сделать 
из Рогое Соттапдег подобие ТА: Кпадоте. Все-таки бешеная 
динамичность и глобальные битвы плохо сочетаются с непо- 
воротливой камерой и скупым на полигоны движком. В этом 
отношении игра более всего напоминает странное подобие 
МУЕ. Только что тактическое планирование роли большой не 


играет, Точнее, вообще никакой роли не играет. При передви- | 
жении на открытых пространствах гигантские шагоходы и | 
мелковатые штурмовики способны совершенно спокойно заб- | 


лудиться и описывать бесконечные круги. Потому нам остает- 


ся только выделять юниты в рамочку и тыкать мышкой в иг- | 
ровом пространстве. Впрочем, справедливости ради необхо- | 


димо отметить, что на более поздних уровнях предполагается 
более серьезное вмешательство игрока. 


Проходя первые обучающие уровни, странно подумать, что в 
такой игре может быть строительство базы. Однако строи- 
тельство, на самом деле, есть. Учитывая то, что в финальной 
версии обязательно появится интерактивный помощник (ина- 
че просто не может быть), в этом отношении в Роге 
Сотлтапаег реализовано все достаточно просто. Просто, как и 
во всех остальных геа-те стратегиях. Что ж, если есть 


строительство, то в том или ином виде в игровом процессе | 


должны присутствовать ресурсы. Это вполне логично, и имен- 


но ресурсам в Рогсе Согптапдег следовало бы уделить значи- | 


тельную часть внимания. Дело в том, что никакого сбора 30- 
лота или минералов в игре нет. Нет и каких-нибудь бесконеч- 
ных источников ресурсов. Есть командные очки. 


В общем-то, это вовсе не изобретение исаз Ацз. Подобные | 
штуки есть в любой игре любимого жанра. Убил солдатика — | 


получай очко, Танк взорвал — получай много очков. Как пра- 
вило, на все это внимания не обращаешь или же обращаешь 
в самом конце игры. Важно, однако, другое. Важно то, что в 
Гогсе Сотгапдег командные очки представлены в виде ре- 
сурса. В упрощенном виде это можно представить примерно 
так; убил повстанца — сможешь построить штурмовика, Весе- 
ло, правда? Не нужно обладать какой-то особенной прозорли- 
востью, чтобы понять, какой угрозе подвергается баланс иг- 
рового процесса в результате столь неординарного решения 
разработчиков. Самой правильной стратегией в таком случае 
следует считать глухую оборону. Атаковать базу противника 
— бессмысленно. Зачем дарить ему лишние командные очки, 
которые он тут же реализует в виде дополнительных оборо- 
нительных сооружений или юнитов? Таким образом, чтобы за- 
работать хоть какие-нибудь дополнительные командные очки, 
не подвергаясь особому риску, оба противника занимаются 


чрезвычайно оригинальным занятием: шляются большими ту- | 


РКЕМТЕИ/ 


совками и отстреливают случайных солда- 
тиков. Какие там глобальные сражения! 
Да и приступ хорошо защищенной базы 
заканчивается, как правило, самым фа- 
тальным образом. Ведь, если ты проиграл 
одно сражение, то можешь быть уверен- 
ным, что проиграл вообще все, потому как 
противник приобретает не только страте- 
гическое, но и экономическое преимущес- 
тво. Интересно было бы послушать, как 
объясняют все это разработчики... 


| ЛИчно МНе ВИДИТСЯ ТОЛЬКО ОДИН ВЫХОД ИЗ 
| создавшегося неприятного положения. 

Командные очки должны стать бесконеч- 
ным ресурсом. То есть убил солдатика — каждые двадцать се- 
кунд будешь получать дополнительное очко. Тоже в общем-то 
бред, но проигрывающий в таком случае получает хоть какие- 
то шансы, Что будет в финальной версии, пока неизвестно. 
Обещаю, что если разработчики безо всяких изменений сох- 
ранят экономическую модель Рогсе Соглтапдег, мы рискуем 
лишиться в сущности неплохой игры. Сейчас же остается 
лишь отмазаться стандартным «поживем-увидим», 


Интерфейс на данный момент не особенно удобен, слишком 
много всего привязано к игровой панели, слишком много фун- 
кций возложено на клавиатуру, в то время как мышка остает- 
ся «пустой». К тому же навязанная трехмерность буквально 
мешает выделить какой-либо объект... 


Физика, искусственный интеллект, интерактивность... Боюсь, 
что все это нам придется свалить в одну кучу, поскольку гово- 
рить тут пока особенно не о чем, Какая-то примитивная физи- 
ческая модель, впрочем, наличествует. Заключается она в 
том, что юнит на какой-нибудь горке обладает тактическим 
преимуществом. Вряд ли сейчас можно считать честным об- 
суждение возникающих благодаря этой {еаиге багов, по край- 
ней мере, есть некоторая уверенность, что разработчики ис- 
правят их в финальном релизе. 0б искусственном интеллекте 
говорить немножко странно — компьютерные противники ве- 
дут себя так, как позволяет им это движок Рогое Соплиапаег, 
В режиме затей компьютер ведет себя крайне вяло, как пра- 
вило, запираясь в глухой обороне, Прямо-таки скажем — скуч- 
новато. Но тут же оговоримся — пока... Об интерактивности 
опять-таки — пока — помолчим. 


От графики впечатления остаются крайне противоречивые, С 
одной стороны — тормоза и баги. С другой — выглядит все 
действительно неплохо. Наличествуют какие-то эффекты. 
Очень эффектные, кстати говоря (простите за тавтологию). За 
банальный взрыв разработчикам можно простить многое. В 
принципе, следовало бы отметить достаточно высокий уро- 
вень детализации некоторых объектов. Даже если приблизить 
камеру вплотную к какому-нибудь штурмовику, зрелище не 
разочарует. Впрочем, довольно-таки сложно соответствую- 
щим образом разместить саму камеру, но об этой проблеме 
мы уже говорили, Пока очень плохо обработаны выстрелы ла- 
зеров, частенько высыпаются полигоны, а камера постоянно 
норовит зацепиться за какую-нибудь гору или вообще в ней 
провалиться, но это все мелочи, которые просто должны быть 
исправлены разработчиками. Разочаровывают бедные тексту- 
ры местности, жуткие погодные эффекты и буквально никакая 
обработка полигонов. Гигантские шагоходы не ходят по зем- 
Ле, а, на самом деле, парят над ней, зачем-то дергая ногами. 
Оригинальным образом изображены леса на Эндоре. Эдакие 
мутные зеленоватые текстуры с темными пятнами безо всяких 
намеков на деревья. Когда идет дождь, вообще становится 


. страшно. Не то кто-то стреляет, не то что-то глючит... 


Еще раз оговоримся, что речь в статье шла о ранней версии 
Рогое Соттапаег. Самое время теперь поразмыслить о том, 
что нас может ждать в итоге, Не исключено, конечно, что в 
итоге нас ждет полный провал. Однако постараемся все-таки 
‘быть оптимистами, Все, что нужно сделать Шисаз Ам, это ка- 
ким-то образом решить «ресурсную» проблему. Пользуясь 
лексикой революционеров — программа-минимум. В конце 
концов, баланс в геа|-бте стратегии — далеко не самая пос- 
ледняя вещь. Командные очки в качестве ресурса — изобре- 
тение, конечно, свежее, но все-таки не мешало бы внести ка- 
кие-нибудь изменения. Возможно, проблему сможет решить 
альтернативный способ добычи ресурсов. В общем, оставлять 
все так, как есть, просто нельзя. Что-то нужно сделать с каме- 
рой. Забыл сказать, что, помимо всего прочего, она еще и не- 
щадно тормозит. Каким-то образом нужно решить проблему 
масштабирования. На пользу игре пойдут и улучшенные тек- 
стуры. Достаточно того, чтобы они были по крайней мере бо- 
лее четкие (о рельефности и многообразии речи не идет). 
Реально облагородить Гогсе Сотитапдег сможет улучшенный 
интерфейс, который сейчас представляет собой весьма пла- 
чевное зрелище, Если все это будет сделано, если Шиса Аз 
все-таки исправит основные свои промахи, то игра, пожалуй, 
создаст даже небольшой фурор. Шутки шутками, но Рогсе 
Соттапаег потенциально очень серьезный проект, К нему 
стоило бы присмотреться... 
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Принять 
участие В БонБурсе 
Может важдьА! 


В силу свалившейся на нас ответственности мы отнес- 


лись к присланной демоверсии МОК 2 чрезвычайно | 


серьезно. То есть прошли ее вдоль и поперек. Прежде 


чем делиться впечатлениями и петь дифирамбы, хоте- | 


но ‚ ПОДД афичес- 


полных уровней. В демке наличествуют ролики, прос- | 


лось бы предоставить вам немножко статистической 
информации. Демоверсия МОК 2 состоит из четырех 


тейшие графические настройки и возможность загрузки | 


автоматически сохраняемой игры. Единственное огра- 


в невозможности переназначить клавиши управления в 
процессе игры. Что касается всего остального, то демо- 
версия МОК 2 позволяет нам сделать весьма однознач- 


должно измениться. Там просто нечего менять. Даже 
самый придирчивый критик вряд ли обнаружит в демо- 
версии МОК 2 какие-либо серьезные недостатки, тре 
бующие немедленного исправления. В этом вы убе, 
тесь сами, когда закончите читать статью... 


..Порой становится как-то очень странно, когда пред- 
ставляешь, что МОК вышел в далеком 1997 году. Ока- 
залась эта игра одним из первых ЗО-асНоп’ов с видом от 
третьего лица наравне с незабвенным Тотб ВаЮег, 
Только подумать: ЗО-акселераторы тогда еще не полу: 
чили широкого распространения. МОК вместе с 
тем считался в то время сравнительно 
технологичной игрой, поскольку 
поддерживал новомодную 

Геакиге от 1г{е! — ММХ. 

Шутки шутками, но / 

МОК до сих пор выгля- 

дит вполне современно. Ги- 
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ничение, касающееся игрового процесса, заключается | 


ные выводы о том, что будет представлять собой фи- | 
нальный релиз, Все-таки в наших руках оказалась поч- | 
ти что половина игры, в которой, уверен, ничего не | 


МОК/ 
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трана Игр» — единственное рос- 
сийское игровое издание, полу- 
чившее демоверсию МОК 2. Толь- 
ко \ нас есть уникальная возмож- 
ность оценить проект Вюмаге до 
его появления на магазинных 
полках. Только у читателей 
«Страны Игр» есть возможность 
буквально из первых рук полу- 
чить самую невероятную инфор- 
мацию о самом невероятном сик- 
веле одной из самых невероятных 
игр. Только мы можем самым что 
ни на есть эксклюзивным образом 
рассказать о МОК 2 и ответить на 
те вопросы, на которые вам пока 
никто не ответит... 


= 


` 


Дмитрий Эстрин 


гантские пиксели как-то чрезвычайно орга- 
нично вписались в дизайн, стали неотьемле- 
| мой частью игрового процесса вроде огром- 
НЫХ ПОЛИГОННЫХ ‘сооружений и гигантских от- 


< а 


кие акселераторы на базе ЗОЁх и вышедший 
несколько позже, особого энтузиазма не выз- | 
` вал, Игра была практически совершенна, ни- 
каких дополнений к ней особо не требова- и 
| лось, и сейчас ее можно было бы х 

легко назвать идеальной трех- 


| 


Сапе: Те Степ оЁ Кабо, выход которых: 
не так давно был отложен на конец 2000. 
Кстати говоря, общие принципы игрового 
процесса МОК и Саг(5 оказались фактически 
идентичны. 5Вту же под руководством знако- 
мого читателям Дейва Перри продолжила разра- 
ботку своего революционного МеззаН. Короче говоря, 
МОК 2 делать было некому. Тут-то И\егр!ау очень кста- 
ти подвернулась Вюмиаге с практически разработанным 
ЗО-движком. На предложение создать сиквел нашумев- 
шей игры ребята откликнулись с большим энтузиазмом 
и, сейчас можно сказать, сделали все от них зависящее. 


Конечно, вспоминали мы эту дивную историю не прос- 
то так. Хотелось бы лишний раз акцентировать внима- 
ние читателя на том, что продолжение весьма яркой и 
оригинальной игры было создано совершенно другой 
компанией. Но при этом мы можем с полной увереннос- 
тью утверждать, что Вю\маге выполнила свою работу 
блестяще. МОК 2 — это полноценное продолжение, та- 
кое же яркое и оригинальное, как и творение $Пту. 
Собственно, это не может не удивлять. Поразительно 

Е точно и правильно Вомаге удалось скопировать, точ- 

нее, даже не скопировать, а перенести стиль 
МОК в разрабатываемый сиквел. Юмор, герои, 
дизайн уровней — с точки зрения игрового сти- 
ля они не претерпели вообще никаких измене- 
ний. Но, повторюсь, Вю\маге ничего не копиро- 
вала. Разработчики сделали то, что сейчас 
встречается достаточно редко — оригинальный 
сиквел. > 


Очень большое внимание на этот раз было уде- 
лено игровому сюжету. Впрочем, в МОК 2 он 
прост, как две копейки. Только-только Курт 
х спас своего любимого Макса (шестиногую соба- 
= ку, если кто не знает), только-только он при- 
был на космический корабль к доктору Хокин- 
су, дабы отпраздновать сие событие нескольки- 
ми стаканчиками горячительного, как инопла- 


ваются примерно как в 54-Й комиксах, что было 
лишний раз отмечено разработчиками в самой иг- 
ре. Однако вы’ ошибаетесь, если думаете, что 
уровни будут связывать коряво нарисованные кар- 
тинки с дурацкими надписями. Точнее, картинки в 
| игре тоже есть, но основную смысловую нагрузку 
{ выполняют безумно смешные ролики на игровом 
движке. Благодаря им мы можем узнать, что Курт 
— человек чрезвычайно осторожный, Макс безум- 
но крут, а доктор — просто сумасшедший, хоть и 
очень хитроумный. Один из диалогов между 
героями звучит примерно так. Макс: «У 
меня есть идея — мы должны остано- 
вить инопланетян!» Доктор Хо- 
кинс: «Не-ет, Макс, у меня есть 
идея получше — ТЫ должен ос- 
тановить инопланетян!!!» Слегка 
туповато, но, это, собственно, 
особенности английского юмора, 
как его определяют сами разра- 
ботчики... 


Когда-то мы уже говорили о том, что в 
МОК 2 появится возможность игры за трех 
персонажей (о них чуть выше), размышляли о достоин- 
ствах этого нововведения и думали, как это будет кле- 
во. Так вот — это действительно клево! Игровой про- 
цесс построен чрезвычайно просто: каждый новый уро- 
вень нам приходится проходить с новым персонажем. 
Уровней в игре всего девять (для особо разочарован- 
ных напомню, что в МОК их было всего шесть), то есть 
на каждого героя приходится как раз по три штуки. 
Благодаря этому демо-версия МОК 2 оказалась неве- 
роятно разнообразной, так что у нас есть все основания 
полагать, что финальный релиз будет ничем не хуже. 


| У каждого из героев свой особый стиль игры, и это — 
' не пустые слова. С Куртом приходится играть на манер 
| Ме! беаг ой. Осторожное продвижение вперед, ко- 


торое оставляет возможность быстро от- 
ступить, частое применение снайпер- 
ской винтовки, позволяющее избежать 
контактных сражений, наличие парашю- 
та, с помощью которого можно на неко- 
торое время «зависнуть» над врагами, 
поливая их смертоносным огнем — все 
это особенности прохождения с героем, 
который должен быть знаком нам по 
МОК. Шестиногая робособака, неизмен- 
но курящая кубинскую сигару, превзош- 


> 
С 


Страна ИГР е #6(63) » Март 2000 


> 
|= 
5 
я 
| 
|3 
С 
> 
® 
® 
К 
> 
к: 
+ 
® 
|5 
ы 
5 
|: 
8 


ла все ожидания. Этот монстр действует очень пра- 
вильно и логично. Берет в четыре лапы шестистволь- 
ные пулеметы и несется напролом. Зеленая кровь льет- 
ся рекой. Короче, свой чувак в доску. Доктор — вот тот 
действительно сумасшедший. Ему, понимаешь, автома- 
ты-пулеметы не годятся, и гранаты его тоже не устраи- 
вают. Ему что-нибудь более утонченное подавай, Реак- 
тивный тостер, скажем... Или пылесос, к примеру... 


Уровни создавались для каждого героя индивидуально. 
На уровнях, предназначенных для Курта, полно голово- 
ломок, связанных с преодолением каких-либо препят- 
ствий (как правило, гигантских пропастей). Встречает- 


ся также множество секретов, архитектура полигонных 
сооружений прямо-таки располагает к тому, чтобы дей- 
ствовать без пыли и шума. У Макса зато все значитель- 
но проще: гигантская арена, на ней сотня монстров и 
десяток генераторов, из которых они постоянно выска- 
кивают. Проходится все это дело вообще безо всяких 
проблем. Что называется, легко, просто и приятно. Пос- 
кольку доктор Хокинс оказался извращенцем, прохож- 
дение его уровней более всего напоминает какой-то бе- 
зумный адуепииге, Огромное количество интерактивных 
объектов, каждый из которых приходится каким-то об- 
разом использовать. В частности для того, чтобы соб- 
рать какое-нибудь чудовищное оружие, типа реактив- 
ного тостера. Большинство головоломок связаны имен- 
НО С ЭТИМ, 


Если говорить об общей игровой концепции, то она ни- 
чуть не изменилась. На каждом уровне перед нами 
встает одна-единственная цель: из точки А достичь 
точки В. Порой расстояние между ними может дости- 
гать двух километров реального расстояния. Уровни 
представляют собой набор арен, связанных горизон- 
тальными или вертикальными коридорами. Это прави- 
ло, кстати, немножко нарушает доктор Хокинс. Каждая 
арена — фактически мини-игра, представляющая собой 
либо какую-нибудь головоломку, либо глобальное сра- 


= 


жение. В принципе, на любой арене можно провести 
много времени не в силах продвинуться дальше, Как 
открыть дверь, как перебраться через пропасть или да- 
же как уничтожить здоровенных монстров — эти проб- 
лемы возникают достаточно часто. И всегда решаются 
они каким-нибудь экстраординарным способом. Чтобы 
узнать, каким именно, нужно пробовать буквально все. 
Метод проб и ошибок действует безотказно. Каких-то 
принципиально непроходимых мест нам встретить не 
удалось. Как выяснилось, везде главной остается одна 
вещь. А именно — просечь фишку. Среди особенностей 
уровней можно отметить знаменитые воздушные тру- 
бы, воспользовавшись которыми, Курт взлетает куда-то 
очень высоко... Кстати, шестиногий Макс также спосо- 
бен летать. Левитационные возможности его, правда, 
слегка ограниченны, поскольку ракетный ранец за его 
спиной разряжается очень быстро (чтобы зарядить его, 
требуются специальные генераторы, разбросанные по 
уровням). Короче говоря, игра не успевает надоедать, 
но и не подавляет ненужным многообразием. 


Дизайн уровней немногим отличается от МОК. Все та 


же постиндустриальная атмосфера, все 
те же гигантские, невероятные платфор- 
мы, словно из кошмарного сна, прозрач- 
ные поверхности, за которыми оказы- 
вается бесконечная пустота, тесные ко- 


ридоры и просторные арены... Впрочем, 
справедливости ради надо отметить, что 
в МОК приколов было несколько больше. 
Кто не помнит динамичных горок, с кото- 
рых Курт скатывался наподобие сноубор- 
диста, кто забыл прикольную красно-си- 
не-зеленую арену, которая красовалась в 
свое время на каждой рекламе? Подоб- 
ных штучек мы почти не обнаружили. 
Собственно, и без них весело, но все-та- 
ки. 


Дабы покончить с критикой, поговорим 
еще и о монстрах. В МОК 2 они все такие 
же большие, смешные и смертельно опас- 
ные, но все-таки не столь обаятельные, 
как в предыдущей части игры. До сих пор 
помню надзирателя, курящего сигару, ра- 
ботяг, таскающих ядерные ракеты, и 
кривляющихся роботов за пуленепроби- 
ваемыми прозрачными стенами. Теперь 
нам приходится сосредотачиваться в ос- 
новном на уничтожении инопланетных 
гадов. Тоже, конечно, весело, особенно 
радует обилие зеленой крови (порой да- 
же чрезмерное, когда за дело берется 
Макс), но чего нет, того нет. 


Больше моментов, достойных критики, 
нам обнаружить не удалось. Фирменные 
боссы уровней МОК остались и в сиквеле. 
Только теперь они приобрели какие-то 
совершенно кошмарные, апокалиптичес- 
кие размеры. И ведут себя, кстати, соот- 
ветствующе. Особенно интересны боссы, 
встречающиеся на уровнях доктора. В де- 
моверсии, в частности, нам предлагается 
фактически перехитрить злобный А! 
(айеп и\едепсе). Сложно, но, на самом 
деле, все-таки просто и прикольно. 


Да, кстати, несколько слов о сложности. 
МОК 2 в этом отношении почти неприли- 
чен. Первый уровень игры ничем не отли- 
чается от последних в МОК. Предпола- 
гается, что мы должны быть знакомы с 
основными принципами, знать, что такое 
генераторы монстров, как летать с по- 
мощью парашюта и зачем зашвыривать 
бомбы в стеклянные банки с монстрами. 
Конечно, обо всем этом можно догадать- 
ся банальным методом тыка, но все-таки 
было бы очень хорошо, если бы разработ- 
чики сделали в финальном релизе что-то 
вроде виопаГа. Потому как просто, 
легко и приятно играть становится 
только после того, как ты все начи- 
наешь понимать. 


Значительно изменилось управле- 
ние. Если в МОК мы обходились с по- |. 
МОЩЬЮ одной лишь клавиатуры, то 

теперь придется привыкать еще и к 
мышке. На мой взгляд, все очень 
удобно: мышкой задаем направле- 
ние, стреляем и прыгаем, клавиату- 
рой — передвигаемся. Какие-то 


проблемы с управлением наметились в 
версии МОК 2 для Огеатсаз, Судя по все- 
му, функции клавиатуры будут перенесе- 
ны на аналоговые $ `ы, а функции мыш- 
ки — частично на аналоговый джойстик, 
частично на кнопки. Несложно понять, 
что {таЕе в эту достаточно логичную схе- 
му вписывается не особенно хорошо. Са- 
ми разработчики утверждают, что прог- 
раммировать на Огеатса${ одновременно 
и сложно, и просто. Основная сложность, 
по их словам, заключается в том, что ис- 
пользовать ресурсы платформы на сто 
процентов очень сложно, но все-таки 
необходимо. Версия же игры для РС дол- 
жна предполагать самые разные конфи- 
гурации компьютеров, добиться чего, 
впрочем, также не особенно просто. 


Графика. МОК 2 безумно красив в дина- 
мике. Все эти контрастные краски, проду- 
манная игра световых эффектов и теней 
плюс высокая скорость игрового процес- 
са создают совершенно невероятные 
ощущения, сравнимые с теми, что мы ис- 
пытывали, когда играли в МОК. С другой 
стороны, относительно статичные муль- 
тики на фоне этого великолепия порой 
смотрятся просто убого. Если анимация 
стремительно несущихся героев смотрит- 
ся на «ура», то в мультиках она достойна 
искреннего сожаления. Впрочем, на пер- 
вом месте все равно остается игровой 
процесс и все, что с ним связано. Крайне 
неоднозначные впечатления оставили 
взрывы. Наверное, это дело вкуса, пото- 
му что мне они, например, не понрави- 
лись, а кому-то из сотрудников редакции 
пришлись по душе. Жаль, что разработ- 
чики слегка упростили физическую мо- 
дель. Если вы помните, в МОК монстры 
по-разному реагировали на выстрелы в 
разные части тела. Чего стоил только 
снайперский выстрел в голову! МОК 2 
всего этого великолепия лишен. Похоже, 
ребята из Вю\маге сделали все возмож- 
ное, чтобы внимание игрока было сосре- 
доточено только на бешеном асЧопе, в 
котором даже думать надо очень быстро. 
В демоверсии очень часто встречаются 
ситуации, в которых на снайперский выс- 
трел отводятся буквально доли секунды. 
Где уж тут успеть прицелиться в голову. 
Дай Бог, на ту клавишу нажать... 


Демоверсия МОК 2 великолепна, Те четы- 
ре уровня, которые там оказались, позво- 
ляют высоко оценить все усилия разра- 
ботчиков, постаравшихся не отстать от 
своеобразного эталона. МОК 2 получает- 
ся красивым, динамичным, прикольным, 
оригинальным, разнообразным, боль- 
шим... Недостатки в эту серию эпитетов 
как-то даже не вписываются, да и стано- 
вятся явными лишь только в пристальном 
сравнении МОК и МОК 2. Игре суждено на 
долгое время стать стандартом для трех- 
мерных аркад. И я вряд ли кого-нибудь 
удивлю, если добавлю, что финальный 
релиз скорее всего получит одну из са- 
мых высоких оценок как «Страны Игр», 
так и игровой общественности. Ждать ос- 
талось совсем недолго... 
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УюНЬ 


В июне произошла настоящая революция на рынке РС. 
Компания 1пе! впервые в истории уступила технологи- 
ческое лидерство в производстве массовых процессоров 
для РС своему конкуренту, корпорации АМО. В конце 
июня АМО анонсировала, а уже 28 июня выпустила в 
продажу свой новейший суперпроцессор Ап, ранее 
проходивший под кодовым названием К7. С технологи- 
ческой точки зрения Ап, во многом опережающий 
даже авангардный Репфит Ш, быстро выигрывает ин- 
формационную войну с 1гие!. Всем хочется увидеть сме- 
ну лидера на этом не слишком интересном до сего мо- 
мента рынке, пусть даже в реальности А оп произво- 
дится еще несколько месяцев в столь малых партиях, 
что никакой серьезной конкуренции 1! он составить 
просто не в состоянии. Тем не менее, АМО доказала ми- 
ру, что наконец-то способна противопоставить мощи 
1п(е! свою новую и смелую технологию. В конце года но- 
вый виток войны между пе! и АМО приведет к серьез- 
нейшим снижениям цен и ускорению технологического 
прогресса с обеих сторон. 

Главной сенсацией поствыставочного июня, к сожале- 
нию, так и не воплотившейся пока ни во что реальное, 
стал анонс партнерства корпорации Меговой. с издатель- 
ством Копапт, который позволил Мсгозой. выпускать лю- 
бые игры Копа! на платформе РС, а Копапт! же со своей 
стороны переводить любые проекты корпорации Билла 


Гейтса на игровые приставки. Все фанаты Меа! беаг 
04 замирают в ожидании анонса любимой игры на РС, 
а приставочники, затаив дыхание, ждут анонса Аде оЁ 
Етриез на Огеатпсаз или Рауб{айол. Увы, никаких анон- 
сов не последует ни через неделю, ни через месяц, ни 
через полгода. Впрочем, не все еще потеряно. 

Июнь оказался богат на анонсы и слухи вокруг самых из- 
вестных игровых сериалов. Так, прессе стали известны 
подробности проекта па! Рапкау 1Х, согласно которым 
сериал продолжит свою жизнь на РМауб{авоп, однако бу- 
дет серьезно изменен в связи со временной сменой глав- 
ного графического дизайнера. РЭ, по этим слухам, воз- 
вращается к классическому стилю пятой и шестой серий 
игры. Слухи эти полностью подтвердились, но совсем не- 
давно, буквально несколько недель назад на пресс-кон- 
ференции 5диаге МШепит. Также в июне 5ацаге анонси- 
ровало невероятно многообещающую ВРб \/адгаги 5{огу 
и вторую часть относительно популярного сериала 
Рагайе Еуе 2. Издательство Е 0$ подтвердило свои на- 
мерения выпустить и в этом ноябре очередную серию 
Тоть ВаФег, а компания Мтепдо сообщила журналистам 
о том, что команда молодых дизайнеров работает над 
продолжением одной из лучших игр на №64 - 1едепа ог 
2еда. Проект получает кодовое имя 2еа баюеп. 

Тем временем под занавес весеннего затишья в игровой 
индустрии компания 5еда разворачивает в Японии нас- 
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РРОСЕЗ5ОЮ 


тоящую битву за покупателя. Огеагтсаз{ падает в цене 
почти на 100 долларов, а на специальной пресс-конфе- 
ренции компания анонсирует свой новый ВРб-проект с 
названием в стиле бывшего РгодесЕ Вееу (5пепгтие) - 
РгодесЕ Агез. Эту игру мы теперь знаем под названием 
Вега! АгсаФа. Тем не менее, игроки заглотнули нажив- 
ку и поверили, что то, что им показывают, - это продол- 
жение легендарного сериала Рпапазу 5аг Наряду с 
этим \и бигик! сообщает о том, что его суперпроект 
Эпептие поступит в продажу не весь сразу, а по частям, 
причем первая из них выйдет в конце августа. Всего гла- 
ва АМ2 планирует выпустить примерно 16 частей 
Эпептие на протяжении всего жизненного цикла 
Отгеатсае. В результате несколько удлиненную первую 
часть этого шедевра нам (и то по счастливой случайнос- 
ти) удалось заполучить лишь в конце декабря. В июне 
же бизиК! и его команда демонстрируют прессе свою но- 
вейшую гоночную игру Гетай Е355 Спаепде, представ- 
ляющую собой невероятно реалистичный симулятор с 
великолепной графикой и эффектом присутствия благо- 
даря панорамному виду сразу трех экранов. 

Один из главных программистов 4 оймаге Впап Ноок 
покинул свою родную компанию и перешел в одно из 
подразделений бопу, МегапЕ 1пегасвуе, соблазнившись 
высокой зарплатой и свободой творчества. Сейчас он 
работает над онлайновыми проектами этой студии. 


ТРАНА ИГР 033 
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- 81, ЧАс-творилось с итЗбвой индуетрией в’августе, вооб: 
: :м ся описанию Намаловиаее ен. 
> Кфупнейшим скандалом“ Ровно ‘Ча!месяц до гро- 
аз премьеры Огеайлеае наламеййканском рынке” 
президент 5еда ог Атейса Вепе былгуволен из 
компании-и отпущен на’все четыре За юроны. экоаг не% 
Только подготовил и обеспемйл веём Абобходимым за- 
пуск новой консоли 5еда, но'И Успел За С карьеру пе- 
‘ребежать дорогу многим влиятельным деятелям индус- 
трии еще в бытность свою презивентом”зопу Сотриег 
Епецайителе Апепса, рабожаянваиатовьи, он обеспечил 
и запуск в Америке Р/ауззавой, Та найример, своенрав- 
ного Столяра на дух не ‘переновили в’ Еесгопс Аз. 
Впрочем, в решении 5еда избавитеся азх/Излишне самос- 
тоятельного, хотя и талантливого раббдника, наверняка 
Крылось вовсе не желание” бКазать внимание ЕА или 
другим потенциальным партнерам. Просто единствен- 
ное, что ${оаг умеет делать хорошо - это запускать но- 
вые платформы. После чего его услуги уже не требуют- 
ся. Уже этой осенью мы увидим, как Ветте будет учас- 
твовать в запуске портативной системы \Мопдегэмап уже 
будучи в-должности ‘президента. игрового ‘подразделе- 
ния компании Маке! Второй сенсацией месяца стал нас- 
тойчиво распространившийся слух.о том, что новая иг- 
ровая приставка от 5опу поступит в продажу без моде- 
ма, дав придачу еще и со старым джойстиком. Тогда это 
совершенно не вписывалось в ту концепцию, что рисо- 
вала компания-все предшествующие известию- месяцы, 
Однако эта информация ‘практически полностью. под- 
твердилась, за исключением лишь того момента; 
ЧТо в дизайн контроллера Оца/ 5поска все-таки 
были внесены кое-какие изменения. Впро- 
ем, незначительные; 
Компания -ЗОк продолжила. аккуратное 
развешивание лапши на’ уши ‘игровой“и 
железной прессы. Собрав. внушитель- 
ную пресс-конференцию, она» проде- 
монстрировала` ряд технологий “своих 
будущих акселераторов, теперь извес- 


с К 


А еее | у 2 
тык на ИнаданИ обод и 5. Новшества 
бие Т-Вийега или пвлнеэкранНого сглаживания "ДеМоН- 
стрировалибь не Иа Прототипах-будущих чипов, а на 
специальном счетвёренном“акселераторе производства 
КМ пании ОБУФал„стоимость которопоукак выяснилось, 
превышала 50 тысяч долларов. Что же касается. поисти- 


не революционных событий, то они’Не заставиЛин долго, 


ждать НазвыставкезМас\№оиа Ехро в Нью-Йорке комйа= 
ния Абые представила миру свою новую. портативную 
линейку Вомпьютеров под’названием Воск. Доягождан- 
ная инкарнация неимаверно. популярного 1Маба Вкар- 
манвом» ‘варианте пройзвада настоящий фурор. Яркий 
полупрозрачный корпус, чрёзвычайно долгая жизнь ба- 
тарей»возможность ОКаного подключения к Ин- 
тернет и ‘сногсшибательныйдизайн обеспечили новому 
творению. Стива Джобса б’ромный успех. Неудивитель- 
но, что едва поступив в продажу спустя пару месяцев, 
{Воск стал самым раскупаемым ноутбуком на рынке. В 
дополнение К этому-внушительному удару старые пар- 
тнеры Арре и Випде представили миру свой новый иг- 
ровой проект Наю, обладающий, наверное, самым ‘со- 
вершенным графическим движком на сегодняшний мо- 
мент. Почти сразу быстро растущее издательство Таке 2 
и\егасвуе вместе со своим партнером Воскз{аг покупают 
20 процентов подскочивших в цене акций Випде и под- 
писывают ‘со студией долгосрочный контракт об изда- 
нии ве игр на всех платформах, включая РС, Мас, 
Ргеаглсаз, Рори и будущую Раубавоп2, 

В-моду окончательно входят плоские мониторы. То; 
что компания бопу раныше назвала плоским 
экраном, рекламируя свои трубки Тиийгоп;те- 
перь не считается идеалом. Параллельно с 
революцией дорогих (СО-экранов обыкно- 
венные «пузатые» мониторы тоже: пого- 

повно приобретают идеально. плоские 

экраны: В числе пионеров такие компа- 
нии, как 5опу» батеипо; _ М№оа; 
Мембопе и МЕС: 

В. августе публика радостно ветре 


а второй = Давн@аназт 


лод овабиизипровомее 


ВИ новомфь творению 


_мевший. 50 саит, а остальноймир замирает в‘пред- 
вкушении появления Соплиапд8Сопанеге Пвепап бип. 
Обе игры Весьма отчетливо’ проводят В жизнь принцип 
превосходства формы над’содержаним» Обе сделаны 
невероятно стильно ‚икачественно, .нбзлишенв, какой- 
либо ппубины и проработки, Что -нё мешает обеим‘рев- 
ратиться в любимчиков многих тысяч Игроков. 
Ведтопс Ацз анонсирует свой первый проект на базе 
движка Оиаке-Ш Агепа, не ‘объявляя при этом о покуп- 
ке этого движка. В уникальной игре Айсе м \Мопаеапа 
ОцаКе идеальным образом сочетается с детской сказкой, 
Получается детская сказка ужасов с садистским укло- 
ном. В общем, именно то, чего нам так хочется. Увы, 
увидим мы все это значительно позже наступления Мил- 
лениума. А культовое ‘английское издательство 
Содетасегь раскрывает все детали своей новой супе- 
ригры Сойп МеВае Вау 2. Резко усовершенствованный 
движок и физическая модель плюс новая машинка Рог4 
си на Мау аноп и РС - фанатам больше ничего и не 
надо. Наша редакция в полном составе фанатеет. 

За всеми сенсациями незаметно проскальзывает сообще- 
ние о том, что Тиз окончательно взял под свой контроль 
издательство Тлбепр/ау, а еще через две недели француз- 
ский игровой монстр скушал в придачу еще и Уго. 

З1 августа (уже вроде как и не.август, но еще и не сен- 

тябрь) компания М№МФа расставляет. все точки над {и 
представляет миру свой новый-революционный графи- 
ческий чип беРогсе, Аппаратная обработка геометричёс- 
ких обсчетов и освещения отныне не возлагается на цен- 
тральный процессор. беГогсе все будет делать сам, Так, 
‘по крайней мере, заявляет №\МФа. Впечатляющие техно- 
логические демоверсии и отличная производительность 
‘даже без задействования Т8Г. окончательно утверждают 
компанию“в Роли лидера современных ЗО-технологий. 
Обещанный ответ ЗОбх так и-не ‘последовал... 
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^Маттсо идеальные Оценки; выводит знаменитый и’нащуе_” 
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Самый «выставочный» месяц года, разумеется, стал 
также и временем максимального количества сюрпри- 
зов, как неожиданных, так и легко предсказывавшихся. 
Сразу четыре игровых выставки прошли в эти дни в 
разных частях света, но максимальное внимание прес- 
сы все-таки было уделено вовсе не им. Все дело в том, 
что 13 сентября, за несколько дней до начала Токуо 
бате Ном’ Аиити’99, корпорация 5опу решилась 
официально представить финальный облик своей 
новой приставки, которая получила имя 
Рауб{авоп2. Наряду с презентацией 
окончательного внешнего вида «кос- 

”Э»ь мической» консоли, дизайн кото- 
> рой шокировал многих, в том 
числе и вашего покорного 

слугу, 5опу объявила 
множество игр, 

большая час- 

ть из юо- 

< у торых 


ла по- 

казана в 

4 форме видео- 

У роликов. На старто- 

65. вавшей вскоре выстав- 

ке Токуо бате Ном в игра- 

бельном варианте были пред- 

‘ставлены ТеККеп Тад ТоиглателЕ от 

Матсо и бгап Тийзто 2000 от Ройрпопу 

О\юка!, а также несколько других, чуть ме- 

нее интересных новинок. Лишь на видео пред- 

‘стал перед зрителями будущий единственный су- 

перхит на премьере Р52 - К!де Касег \. Что.же касает- 

Е ся главного хита 5опу на обычную, классическую 

Рауб{авоп, то Сгап Типыто 2 на выставке вообще не 

был показан и сразу же отложен с сентября на декаб- 

рь. Вместо этого 5опу предложила зрителям свою но- 

вую многобюджетную ВРб под названием 1едепа ог 

Огадооп, изобилующую качественными видеороликами, 

но, как в результате выяснилось, слишком уж зануд- 

ную, чтобы достичь статуса суперхита. Что же касается 

| конкурентов 5опу, то они вели пропаганду, прилагая 
ничуть не меньше усилий. 

Подразделение 5опс Теат за сентябрь умудрилось пред- 
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ставить аж три новых игры - аркадный музыкальный хит 
батба Ое Аптюо, взрывную многопользовательскую го- 
ловоломку Спи Спи КоскеЁ и мегапроект онлайновой 
трехмерной ВРб под названием Рпагкаэу {аг Оппе. На 
Токуо бате ЭНом! также были показаны на Огеатсазта- 
кие хиты, как \ИКиа! Оп Огакопо Тапдгат и Сгагу Тах. 
Также был анонсирован новый задорный и красочный 
музыкальный проект знаменитого дизайнера Тезиуа 
МисидисН! брасе Спаппе! 5. Что же касается суперигры 
Эпептие, то она была показана лишь на видео, хитро 
избежав встречи с игроками всего за месяц до предпо- 
лагаемой даты релиза. Естественно, что это вызвало 
массу слухов и домыслов, в результате которых проект 
был отложен до весны 2000 года. В Америке же 5еда с 
огромной помпой начала продажи своего Огеапсазга, 
умудрившись продать лишь в первый день более 300 
тысяч консолей, совершив самую успешную в истории 
премьеру игровой платформы. К концу декабря общее 
количество проданных в Америке приставок достигло 
уже полутора миллионов. 

Компания Мпепдо, не участвующая в Токуо бате пом, 
устроила в начале сентября свою собственную тради- 
ционную выставку эрасе\\юп'99, на которой блистали 
такие шедевры, как ЕаАБоипа 64, 7еа баеп и 
» Ку 64, наряду с новыми версиями неувядающих 


«Я Рокетопов, 


На английской земле на крупной выставке ЕСТ5'99 в 
схватке титанов сошлись давние конкуренты, компа- 
нии \М\емюоо4 и В!2тага: Обе привезли на выставку 
свои новые засекреченные проекты. Обе решили в них 
отойти от привычных канонов жанров. Обе произвели 
сенсации. Вй2гаг@ анонсировала долгожданный 
М/агСгай: Ш, превратившийся из геа|-Чте стратегии в 
тактическую ВРб в реальном времени, ну а \!е5\моо4 
приковала к себе всеобщее внимание объявлением ЗВ 
Асшоп во Вселенной Соттап4 & Сопдиег, названный 
С&С: Вепедаде. ЕСТ5 также послужила ареной для 
анонса третьей части легендарного симулятора Сгапа 
Рих от Джеффа Краммонда и Месгоргосе, а также новой 
стратегии для Рауб{авоп? и РС 1едюп от команды 7 
5ви1оз, во главе которой стоит бывший главный дизай- 
нер Тфепап ип. Также активно ходят слухи, что имен- 
но на ЕСТ$ корпорация Мекгозой тайно привезла про- 
тотип своей будущей игровой системы под кодовым 
названием Х-Вох. Хотя эти слухи так слухами и оста- 
лись, у нас уже нет особенных оснований полагать, что 
они были неправдивыми. 

Чуть ли не единственным событием сентября, прозву- 
чавшим в несколько минорном тоне, стало сообщение 
компании 11! о ее намерении полностью уйти с рынка 
графических акселераторов, на котором ее многочис- 
ленные детища (главным образом чипсет 1740 от 
1оскпеед Маги) не снискали особенного успеха. 


В шедший весной блокбастер Тве р 


СОЕД фанатов компьютерных и видеоигр нато 
ВОЛНУ ПОЧИТАНИЯ“И"НепреМенного ожидания ыы 
ВЕРА аь задевшего струны лушиекиве АА Кового 
«оильма, Поэгому ры ры Издатель- 
ВЕ УЗ УОЭРЬбу вок- 
управ наи риа их ОНУ ИКИЙ СЛУХ о нача- 
р ла работы не игрой по фильму пустила то ле 
БОИ ОИ ОНО ОНИ ТЕНИ О Итателей 
аланта Лохоны аюмака, После этого нахал ее 
9 са0й оужбе © сежиссерами фильма ДЕЗ 

УЕ Е А теле, Напос- 
УЗИ ОМ КУрнале РатИзи 


И”Ведущего дизайнера. 


ИЙЕтленного шедевра Меа! 
смешное в этом деле то, 


"ЭАОтрясения крупнейших. "мировых изда- 
Е Продолжаются, На этот раз не повезло несчас- 
ВАХ та, угодившей-таки в лапы капиталистов из 
ВИНЕ: В результате компания была основательно пе- 
[ЕТРясена, в результате чего из нее было уволено око- 
Яо 150 человек, оказались закрыты сразу несколько иг- 
’ ровых студий и, что самое страшное, прекратил свое 
существование долгожданный проект ВаБуюп 5: Тю 
{фе Рге, Объяснения этому последнему решению муд- 


рого руководства Науа игровая общественность не мо- 


щаяся к грядущей смене владельца, устроила тотальз 


>_ игры все-такяготносятся к совершенно различны ЛЕ» 


гейзеров, платящих за возможность играть емесачно, 


жет найти до сих пор. Компания СТ Тпегасёуе, тт Вселенным, конкуренция за кошельки онлайНОВЫХ 


ную чистку в своих подразделениях, жертвой чего стал 
многообещающий проект Атеп: Те Амакепто студии 
Сауедод. Как выяснится, это были еще цветочки. Нако- 
нец, компания 5еда, в полной мере ощущая тяжелое 
бремя собственных долгов, отпочковала от себя но- 
вую, чистую и свежую компанию 5еда оЁ Атепса 
Огеагсаз, которая и занялась напрямую продажей 
еда’вской приставки и получением прибыли. В отли- 
чие от старой доброй еда ог Атепса, 

А вот окрыленное успехами издательство 1гиеграу, и в 
особенности его ролевое подразделение Васк 19е 
УвиФюз, вплотную занялось распределением хитов по 
грядущему сезону ‘2000, Одновременно были анонсиро- 
ваны классическая АБ&О ВРб 1сеу/па Рае и амбициоз- 
ный онлайновый проект под’ названием 
№ уе Ите\опе5, И если первая игра мало чем отли- 
чается от Ваиг5 ба или Р/апезсаре:ТоптегЕ как по 
графике, так и по игровому процессу, то в ММИ\ все ина- 
че, Полностью трехмерная графика, невиданные воз- 
можности игроков как по участию с онлайновых бата- 
лиях, так и по моделированию целых миров - все это 
обещает настоящую революцию в сетевых ВРС. Впро- 
чем, все то же самое, и даже больше, намеревается пре- 
доставить игрокам в своем новом суперпроекте УИта 
Опйпе 2 компания Опдт, Анонс 02 чуть ли ни день в 
день совпал с объявлением намерений Тикепуау, и хотя 


ПрЕДаоит нешуточная. 
Весвэм и \рясла тестовая демовейзия Юя 
ЕТ илеииале, Многие подагалии, “ТО Команде 296 Саниез 
Изеегся усонеощенегаозать сэтевой кон Уз и маейе 
ЕДЕ поибливигьея гзосаниям Е Зобумака, чо чтобы 
тягаться ва ликими ужас: ака аваравных 
ПЕЖО лажа поззоеходигь эго» этого Не Ода 
никто. НаНеакай Е щий вам роз ммированный 
невероят У ЕХАУЕяНРГе ИИ ВЕЧЕР 8} 
Ме КАЖ Пион И НЕ волна заслуженным, 
[®ЖЕМИ окгябоь подавил нам и аще одну сзнеащихо 
Скейтборди ао луина а РнКацет студии 
М еуегзой: ИЗИВДАТЕЛ ЯВА ии РеВратился в: Глав» 
ВИТА сезона на Раузайой, смениз Мйуег и Ра 
Гапазу УШНАХЯ У ИД АВоЗХ чартов) 
БЕНЯ МЕиисо 3 поелязерии будущей позмызоы 
ЕВЕ Це организовала & Япония новузо студио, кого 
рая полу 8 и ой, Ваз состав зошли 
многие бБЩИ и бацака, з частисаги сабота 
шие над ВХ ВОЗ ОО ГОМ НОВОЙ СтуНИИ 
ий КоГОбуО Можно счигать 


ры на 
назван! 
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На волне тотального успеха Раубхавоп2 в прессе и сре- 
ди игроков по миру расползаются слухи о том, что пос- 
кольку 5опу считает отныне Р!ауб{авоп2 приоритетным 
направлением собственного развития, то пора бы и са- 
мому создателю как этой, так и предыдущей приставки 
повысить свой статус в корпорации. Именно так и стали 
прочить нынешнего президента 5СЕТ Кена Кутараги в 
президенты всей бопу, благо освободившееся кресло 
главы гигантской корпорации позволяло таким слухам 
ПЛОДИТЬСЯ И МНОЖИТЬСЯ НФ ПО ДНЯМ, а по часам. Увы, ни- 
какого продолжения эта милая история так и не получи- 
ла. Тем временем произошло одно важное событие, ко- 
торое можно отнести к эпизоду позиционной войны, а 
можно было бы и вообще не заметить. Компания Тогайу 
батез, вместе со своим лидером, создателем таких 
классических игр, как Зесге \\еароп оЁ Шиймайе, Те 
Аоткег, Х\Мпд и многих других шедевров, Ларри Хол- 
ландом в полном составе объявила об отделении от 
структур ЦисазАй$ и переходе под теплое крылышко из- 
дательства Асём$юп. Несмотря на то, что шисазАй$ и 
Аамяюп связывают прочные партнерские отношения, 
для ТоаЙу батез все эти события означают, что у та- 
ланта Ларри Холланда отныне появится возможность 
реализовывать себя не только в играх по мотивам 5{аг 
М(агз, от которых, как видно по его последним работам, 
он уже порядком устал. 

Ноябрь ставит точку во «Французском» годе в игровой 
индустрии. Хитроумным финансовым маневром европей- 
ский гигант 1пюдгатез поглощает одно из крупнейших 
американских издательств СТ 1пегасйуе. Это событие не 
вселяет особого оптимизма в сотрудников СТ, и поэтому 
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весь остаток года и значительную часть следующего СТ 
практически бездействует. В середине ноября на выстав- 
ке Сотдех Рав Лас-Вегасе компания ЗОбх наконец анон- 
сирует свой суперсекретный чип \5А-100, а также целых 
две серии плат, построенных вокруг него. Главный сюр- 
приз заключается в том, что ЗОБх собирается выпустить 
два поколения плат \004о0 одновременно. \/004004 - для 
игроков с кошельками потоньше и \/о0до05 для тех, у ко- 
го денег в карманах водится побольше. Простые модели 
с одним единственным чипом \/5А-100, а продвинутые - 
уже с двумя и даже с четырьмя, работающими парал- 
лельно. Увы, производственные сложности не позволят 
выпустить платы на базе \004004/5 в 1999 году. Их мы 
ждем лишь поздней весной 2000-го. 

10 ноября компания Вюмгаге заполняет последнюю кле- 
точку в своей библиотеке ролевых проектов на 2000 год 
и анонсирует долгожданный Ваиг$ ба 2, но без кар- 
динальных новшеств проект выглядит несколько вто- 
рично по сравнению с грандиозными Меуе\Мтщен\ане. 
Впрочем, поддержка всех фанатов СВР ему обеспече- 
на и без революционных новшеств. А вот английской 
студии Ейх5, созданной выходцами из Ви тод и 
Цоппеад, удалось достигнуть звездного статуса одним 
единственным анонсом. Она всего-навсего сообщила 
журналистам, что движок ее будущего политически- 
стратегического проекта КериБс: пе Веуомвоп будет 
способен обрабатывать до миллиарда (!!) полигонов в 
секунду. Что наглядно продемонстрировала весьма 
странными технологическими демоверсиями. Что из все- 
го этого выйдет, мы до сих пор не знаем, но название 
Е 5410$ запомним надолго, 


А 24 ноября вышел самый противоречивый проект года. 
Убта 1Х Авсепзюп. Красивая, огромная, по-настоящему 
революционная ролевая игра от Опдт была выпущена 
Еестопс Ац$ в незавершенном варианте, наполненная 
багами и работающая лишь на компьютерах с супер- 
мощными процессорами и огромными объемами опера- 
тивной памяти. Увы, большинство из нас так и не суме- 
ло оценить гла [Х по достоинству. Сейчас, спустя нес- 
колько месяцев после «трагедии», Опдт уже выпустила 
‘достаточно патчей, чтобы мы могли играть, не испыты- 
вая особенных проблем. Но время уже прошло... 
Большие новости из Японии. Компания 5еда решила 
создать свой собственный клон бгап Тийзто, назвав ° 
его просто и незатейливо: 5еда СТ. На памяти старожи- 
лов это чуть ли не первый случай в истории, когда беда 
использует чужую идею для создания собственной 
оригинальной игры. Что же касается главного японско- 
го любителя полакомиться чужими идеями, компании 
Матсо, то она совершенно неожиданно заявила, что 
намеревается участвовать в премьере Р!ауб{анвоп2 4 
марта 2000 года и выпустить сразу оба своих суперхи- 
та де Васег \/ и ТеККеп Тад Тоитатеги. Пусть второй 
в результате и был отложен на месяц, В14де Васег дей- 
ствительно вышел 4 марта, как и положено. Помимо 
анонса своего ответа бгап Типзто, 5еда также объяви- 
ла о выпуске на Огеатсаз{ третьей части культового 
сериала 5аКига \\Магз, объединившего в себе все луч- 
шие черты пошаговой стратегии, ролевой игры и симу- 
лятора общения с анимешными девочками. Игра не- 
медленно взлетела в чартах самых ожидаемых проек- 
тов на лидирующие позиции. 


Месяц реальных релизов, а вовсе не новостей и уж тем 
более не анонсов. Тем не менее, интересных событий 
игровым компаниям не удалось избежать даже в усло- 
виях приближающегося Рождества. Прежде всего, ком- 
пания 5опу начала целую кампанию против своего из- 
вечного оппонента корпорации Ти. $опу действитель- 
но удалось создать невероятно мощный процессор 
ЕтоНоп Епое, и опираясь на эти разработки, компания 
вознамерилась сначала проникнуть на рынок рабочих 
станций и потеснить продукцию Ти! там, а затем уже 
попытаться взять верх над стагнирующей корпорацией 
и в сегменте обыкновенных РС. Вполне естественно, что 
ряд резких высказываний чиновников 5опу серьезно 
‘обострил взаимоотношения двух компаний, хотя внешне 
это практически никак не проявлялось. Более того, 5опу 
и 11| продолжали научное и коммерческое сотрудни- 
чество, например, в области сближения персональных 
компьютеров и бытовой электроники. 

Английское издательство 40$ объявило о приобрете- 
нии контрольного пакета акций принесшей ему немало 
бед студии Топ 5юпт. Отныне Топ 5югт и свободолюби- 
вый Ромеро теоретически должны заняться созданием 
игр, а не проеданием денег Е 0$ от очередного ТотЬ 
Вабега. Сообщения о захвате контроля над студией сов- 
пали с известиями о том, что Е4о5 предъявило Джону 
Ромеро ультиматум, по которому мастер должен завер- 
шить работу над Бакаапа до Рождества, или случится 
что-то страшное. Не завершил, ничего страшного вроде 
бы не произошло. И как после этого можно верить Е 405? 
Невероятный по напряженности и количеству участни- 
ков калейдоскоп релизов закрутился в предпразднич- 
ные дни в Японии. Все началось с того, что компания 
Епх отложила выход своей супер-ВРС, ожидаемой все- 
ми без исключения японцами от мала до велика Огадоп 
ОиезЕ УП с 29 декабря на весну 2000 года. Воспользо- 


вавшись замещательством конкурентов, 5еда немед- 
ленно заставила команду разработчиков 5Пептие уд- 
воить темпы работы и выпустить игру вместо Огадоп 
Оие&, Именно так все и вышло, и - редкий случай в иг- 
ровой индустрии - игра была сначала отложена, но в 
результате вышла раньше обещанного срока. Все это 
невольно задело планы компании бдиаге, которая со- 
биралась выпускать свою Рипа! Рапказу [Х на Р!аубавоп 
весной 2000 года. Теперь этот период оказался занят 
Огадоп ОцезРом, так что 5диаге пришлось довольство- 
ваться летом. Потому-то и назначенный на конец де- 
кабря фестиваль и пресс-конференция бацаге 
МИепит плавно переехали на конец января. Тем вре- 
менем издательство 5диаге нашло время и поддержа- 
ло портативную игровую платформу \\опдегемап, поо- 
бещав вскоре выпустить на нее одну из серий своей 
Апа! Рапёау. 

15 декабря в продажу по всему миру поступил долгож- 
данный ОцаКе Ш Агепа. Несмотря на смешанные откли- 
ки от фанатов, ОЗА сейчас, бесспорно, является лиде- 
ром жанра, самым популярным и известным ЕР5. Впро- 
чем, ближайшие конкуренты в лице Ипгеа! Тоитатеге 
отстают совсем немного, ровно дышат в спину врагу и 
готовятся обойти его на следующем повороте. 

Сид Мейер сообщил миру о своем новом проекте. Вер- 
нее, немножко проговорился. Завершать трилогию 
5меер о! Тите, состоящую из Арка Сетаип и СМгавоп 
Ш, будет стратегическая игра про динозавров. Которая 
выйдет или в конце 2000-го, или в начале 2001 года. 
Для анонса игры от самого Сида Мейера этого вполне 
достаточно. Ненамного разговорчивее оказался и Крис 
Тэйлор, создатель Теа! Аппййавоп, который анонсиро- 
вал свой новый проект под названием Бипдеоп 5еде - 
трехмерную стратегию с ролевыми элементами и массой 
новаторских решений, Каких, никому пока не известно. 


Так и закончился этот год, ставший одним из самых 
насыщенных периодов в истории индустрии компью- 
терных и видеоигр. Порой мы удивляемся, почему вы- 
ходит мало игр, почему происходит мало событий, 
Позвольте, позвольте, да вон их сколько! И практи- 
чески все важные, интересные, судьбоносные, захва- 
тывающие. В таком водовороте событий, слухов и 
сплетен совершенно невозможно заскучать. Десятки и 
сотни компаний и студий работают денно и нощно 
для того, чтобы еще раз нас удивить, ошарашить, по- 
разить до глубины души и заставить открывать все 
новые и новые стороны игровых Вселенных, Приз- 
наться, в тот момент, когда задумывался этот мате- 
риал, его авторы и не представляли, какие объемы 
информации им придется обработать и перелопатить 
ради того, чтобы восстановить все важнейшие собы- 
тия всего лишь одного единственного года, Ну а при- 
ведя все это буйство красок в приемлемый вид, мы 
еще раз поняли, что на самом деле не раскрыли и ма- 
Лой доли того, о чем хотелось бы рассказать. Но это 
еще не все. В следующем номере «Страны Игр» мы 
подведем окончательные итоги единственного 
в тысячелетии года с тремя девятками! 

пропустите финальную часть! 
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‘осле того как вы плотно перекусили, а обе- 
денный перерыв еще не закончился, остав- 
шиеся минуты полезно посвятить отдыху и 
расслаблению. Как известно процесс пище- 
варения лучше всего протекает (цитирую 
одну древнюю книгу по домоводству): “в 
неподвижности тела за необременительным умствен- 
ным занятием.. в компании коллег или ближайших 
друзей". Что, добавляю от себя, сплачивает коллектив, 
способствует трудовым подвигам, устраняет кариес и 
укрепляет жизненные связи, Для этих святых целей 
лучшего, чем партия-другая в “классику” человечество 
еще ничего не придумало: правила известны каждому, 
какой никакой опыт состязаний тоже имеется у многих, 
Увы, на пути к здоровому образу жизни — есть прелят- 
‘ствия. И многие кажутся непреодолимыми: выбор игр 
на “рабочем месте” ограничен — не всякий компьютер 
студ-практикума или офиса потянет современный 
абфоп или ролевик; симпатичная секретарша знает 
только “дурака”, а ни карт, ни шашек, как назло, под 
рукой нет; да и выход в Интернет не в каждой конторе 
бывает, 

Не волнуйтесь, мы подскажем, как все правильно орга- 
низовать. Ведь локальная сеть — как игровой минимум 
— есть практически везде... 


ШАХМАТЫ 
Для наших целей требуется совсем простая программа 
с минимумом функций — связь по ТСРЛР или ТРХ, от- 
счет времени партии, сигнал о сделанном ходе и... да, 
пожалуй, это все! 
Имран Хуссейн из США, автор 1пкетеЕ Снезх, похоже, 
ставил перед собой именно такую задачу. Помимо вы- 
шеперечисленного, то есть собственно игры, програм- 
ма позволяет вести обмен текстовыми сообщениями 
между двумя компьютерами, А также подсказывает те- 
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кущий 1Р адрес — удобно, если 
именно ваш компьютер в роли сер- 
вера... 

Размер инсталлятора: 1,61 Мб. 
Требования: 486, 8 Мб 03У, 
МИпаом 95/МТ, протокол ТСРЛР 
Интернет: 

НАр:/Лимимтгапмеб. сот/теезой.Ныт#пкегеСресз 
|№&р://24.3.129.8З/тгапА/Соми по. авр?РгодМате=1те 
еле 


ДУРАК 
Надеюсь, правила никому объяснять не надо? Мне ка- 
жется, эта игра не менее популярна в России, чем шах- 
маты... 
В МЕ игаК играют организовав собственный “сервер” 
или  подсоединившись к “центральному” на 
'Вр:/Л\ум\му.пейтееЙоатез.сот. В распоряжении игрока 
месяц бесплатного удовольствия, потом надо либо ре- 
гистрироваться, либо, сменив почтовый адрес, полу- 
чить “льготный месяц" заново. Полноценная же регис- 
трация довольно дорога — 14 долларов. 
На сервере №еЧгие!батез можно попробовать и другие 
сетевые варианты морского боя, покера, преферанса и 
прочей классики — все приспособленные под локаль- 
ную сеть или Интернет. 
Увы, но незарегистрированная версия имеет 10 минут- 
ное ограничение по времени, так что играть надо быс- 
тро! 
Размер инсталлятора: 979 Кб, 
Требования: 486, 8 Мб ОЗУ, МИпфоме 95/МТ, протокол 
ТСРИР 
Интернет: Нр:/Амм\.пебтейдатее, сотл/фигак. Ат 
ВЕр:/Лммим.пейтеедатес, сот/агонме/дигаК40. р 
Нуаесли вы одиноки в увлечении полезными послео- 
беденными играми (пока...) или переевшие коллеги не 
хотят составить компанию, то попробуйте следующие 
две игрушки. И через пару минут обитатели помещения 
столпятся за вашим креслом, пытливо заглядывая в мо- 
нитор и давая никчемные советы... 


МАХДЖОНГГИЛИШАНХАИ 
(ВОСТОЧНАЯГОЛОВОЛОМКА- 

ПАСЬЯНС) 
ера Помните 286-ые и ЕСА? Ки- 
тайский пасьянс вернулся, об- 
ретя трехмерность (под 
ОрепбГ) и музыкальное соп- 
ровождение (специально на- 
писанная  расслабляющая 
восточная музыка!). Выросли 
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ы 
и системные требования: Р233, 16 Мб ОЗУ, а для пол- 
ноценного расслабления желательно иметь хороший 
акселератор (Т№Т2) и звуковую карту. Впрочем, Куода! 
Ман)опод легко настраивается под любую машину, пос- 
кольку поменять (отключить) можно любой параметр. 
Напомню — цель действа в том, чтобы удалить все до- 
мино с доски, Фишки удаляются парами, при этом 
должны быть свободны левая или правая сторона до- 
мино, иначе игрок не сможет удалить их. Правила 
просты, а игра чрезвычайно захватывающая! И что са- 
мое забавное — Куода! МаН]опдд полностью русифи- 
цирован... 

Играть можно одному или — по очереди — вдвоем, 

А клавиша Е7 вызовет к жизни непривычный цветной 
Тетрис. 

Размер инсталлятора: 3,7 Мб. а 
Требования: 486, 8 Мб ОЗУ, \\Ипдомз 95/МТ, протокол 
ТСРИР 

Интернет: Н@р://Куодасот/Куо. вит! 

Яр: Ир.домпоад.ле/зн/мп2К/роагадатлес/куова р 


ТРИК-ТРАК 
Для тех, кто не в курсе: трик-трак — это нарды. Попро- 
буйте обыграть эту небольшую, но “мастерскую” прог- 
рамму. Мало у кого получится! 
Фишки двигают мышкой или управляют ими с клавиа- 
туры. Есть возможность записать партию, попросить 
подсказку, настроить “интеллект” противника, выбрать 
цвета и так далее... 
Размер инсталлятора: 140 Кб, 
Требования: 486, 8 Мб ОЗУ, МИпфом 3.1/9х/МТ 
Интернет: НИр://пуеп. 945. п/^деейу/ 
ВНр://Ллуаел. д46.п/“деейу/раском32.1р 
Да, вот еще что. Если сильно волнуетесь за шахматами 
или картами, переживаете за результат, рвете волосы 
на голове и все такое, то не вздумайте еще и курить 
или пить крепкие напитки! Этим вы сведете лечебный 
эффект от послеобеденного состязания к нулю или, о, 
ужас, к отрицательной величине и нанесете вред пище- 
варению и здоровью. 
А потому, говорю в данном случае как доктор, пообе- 
дав, спокойно усаживаемся в кресло и, вспомнив что- 
нибудь приятное, играем в нарды или дурака. С другом, 
Партию за партией. Пока не закончится обед. Или не 
придет шеф. Или закончит- 
_| ся рабочий день. В общем, 
как пишут в некоторых га- 
рантиях на авто, “смотря 
что наступит раньше”... 
Р.5. Все описанные игры ес- 
ть на компакт-диске этого 
номера “Страны Игр”. Воз- 
можно, и у вас есть какая- 
то любимая послеобеден- 
ная игра. Если ее нет в этом 
мини-обзоре — напишите 
мне (д0ег@датеапа.ги) и 
мы расскажем о ней читате- 
лям журнала. 
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100000831 РЕГИСТ РАЦИЮ! 


авайте поговорим об онлайновых проектах вые игры Тепп-, о ко- 5 
Рунета, имеющих отношение к реальным за- — торых чуть подробнее, =] 
работкам. Как это у них там получается? — Биржевая игра на тен- | с 
| Очень просто — вы играете на условные — нисные матчи АТР-оиг, : о] 
рубли и доллары, а ежемесячные призы —в Правила очень просты. в - а = 
с: - 70%. 
полновесных уе, Понравилось? Тогда обо — Делаются ставки на со- ея ети, т р, [1 
— м Кубке К , й бун), ® 
всем по порядку. Начнем с народного любимца — боль- — бытия теннисного тур- те аа 
- ы - Сафин, бще, 
ого спорта, а уж затем разговор выведет нас на Эли .нирё: (проходят каж ВН Е 
тарные игры с инвестициями... дую неделю) исполь- игровой практики (я имею ввиду турниры АТР) в отличее от Санторо, 6. Стиль 
игры Санторо очень "неприятин” для Сафина, он, Санторо, очень цепкий и. =: 
Все знают, что такое тотализатор или букмекерская — зуя технологию бирже- быстрый, достает такие мячи, которые, казалось бы, безнадежны; против —= 
контора. В западной части сети полным-полно вир- вых торгов. Что это к реке [> 
туальных контор, принимающих ставки на любые — значит? Е О т 
спортивные поединки — от американского футбола `В турнире принимают я 
до собачьих и тараканьих бегов. Отечественный участие — различные неудобный соперник... Марат, конечно, может и выиграть, но его шансы, имхо, 
] о ны призрачны... Рискну сделать прогноз: Санторо победит в 3-х сетах е "ровном" 
Теппв- (имм еп. сот) впервые в мире сделал по- — теннисисты. Вы може- матче (например, 7-6 7-5, 6-4 5-4 ит.п., короче, возможны варианты...) 
пытку скрестить игрока с букмекером. Удачную ли? те покупать и прода- 
| Судите сами... вать контракты на теннисной бирже на определенные — 4. В тотализаторе требуется ждать наступления собы- 
| В спортивном разделе сервера предлагается три кон- события, суть которых в том, попадет ли некий тенни-  ТИЯ, чтобы узнать о выигрыше или проигрыше. В 
| цепции “спортлото” сист в какой-то из кругов. До того ‘как событие прои- — Тепп64есть уникальный шанс заработать гораздо рань- 
Традиционные тотализаторы, со ставками на спортив- — зошло, стоимость контракта колеб- ше, Так, например, в начале кубка 
ные события, в основном футбольные матчи европей- — лется от 0 до 100 у.е, и опреде- ня Е НЕ РЕЯ р Кремля контракты на выход Ка- 
ских клубов и хоккейные матчи НХЛ. Помимо призов, — ляется заявками игроков, После риарнно БИ фельникова в финал стоили 20 
“, и этом сайте. После заполнения 
есть и моральное вознаграждение — по итогам ставок” — того как событие произошло, цена ПАЯ ы МЕНЯ у.е. а после трех кругов их цена 
ведется рейтинг игроков, который с начала 2000 года контракта равна 100 у.е., если со- лучает ны а на Ва 80 ухе, Вы могли ку- 
еженедельно печатается в журнале “Спорт-Экспресс”. бытие исполнилось, и 0 у.е. — ес- Пи российских пить контракты в начале турнира 
А вот два других варианта азартных состязаний замет- — ли событие не состоялось. рублей и 100000 американских № 20 у.е. и продать их по 80 у.е. 
но отличаются от обычного тотализатора! Проиллюстрирует примером; на УМУ АУ ЗАРАНИЕ У ЕЕ Я еще до того, как стало ясно, вы- 
Но сначала небольшое отступление, Идея необычных чемпионате Кремля торговались увы, — виртуальных... шел Евгений в финал или нет!.. 
торгов, вспоминают создатели сайта, родилась в чате контракты на выход Евгения Ка- Для того чтобы принимать реше- 
Риадог Оп-Цпе во иен кризиса 1998 года. После де- — фельникова в финал. В момент начала турнира котиров- — ния более обоснованно, на сайте организована база 
ки были равны 20 у.е, Все возможные — данных, в которой есть “история” каждого теннисиста, 
х Зы " | исходы приведены в таблице, Тут собрано большое количество информации и поль- | 
Купили 1 контракт по цене 20 у.е. ня вышел в фл 0020) - = 80 у.е. | Поскольку мы знаем, что Кафельников — Зователям предоставлена возможность делать запросы 
уз вышел в финал, то все, кто продавали — По различным критериям, например: как играл тенни- 
на выход Кафельникова в финал Кафельников не вышел в финал 1х(0-20) = — 20 у.е, контракты, проиграли, а все, кто поку- = сист в определенных турнирах или каковы были исю- И 
Продали 1 контракт по цене 20 у.е. — Кафельников вышел в финал 1х(20-100) = -80 у.е. | пали, выиграли. С учетом того, что иг- — Ды его поединков с конкретным соперником. | 
Евгения в прошлых турнирах была — Биржевая игра на футбольные матчи европейских чем- 
на в ков не вышел в финал 20-0) = 20уе. | Ра х 
НЕВЫ а зы. В у не очень убедительной, довольно мно- — Пионатов организована аналогично. Небольшие отли- 
фолта шло активное обсуждение — останется Кириен- — го игроков продавали контракты, а те, кто верил в на- — ЧИЯ втом, что торговля идет на победу клуба и возмож- 
ко премьером или нет? Финансисты, привыкшие мерять — шего теннисиста, были вознаграждены. ных исходов три: если клуб выиграл — контракт стоит 
события в категориях котировок, быстро свели теорети- — Казалось бы, предлагается тот же тотализатор или бук- — 100 уе, если зафиксирована ничья — контракт стоит 
ческий спор к торговле. Кто-то крикнул: “Покупаю Ки- — мекерская контора с несколько необычными правила — 50 у.е если клуб проиграл — контракт стоит 0 у.е. 
риенко по 20 %!" (имея в виду вероятность того что Ки- — ми, но это не так. Вот основные отличия: Поскольку матчи европейских чемпионатов проводятся 
риенко останется премьером, он оценил в 20 % иготов — 1. В тотализаторе вы только делаете ставки. В Теппб4 разв неделю, основная борьба игроков на футбольной 
заключить пари по ставке 1 к 5). Ему тут же оппониро- = их можно принимать, продавая контракты. бирже разворачивается в промежутках между ними, 
вали: “Продаю по 40!" В результате непродолжитель- — 2. Когда играешь с букмекером, против вас играет ор- — Интересно наблюдать, как меняются котировки клубов 
ной торговли заключено пари по цене 28 %, Результат — ганизация, имеющая большой опыт в этом деле, иее в зависимости от новостей. Кстати, на сайте Теппв- за- 
его, кстати, всем уже хорошо известен... шансы на выигрыш существенно выше, В Теппё- сопер- — пущена новостная лента от “Радио-Спорт ФМ", и можно 
Идея легла на благодатную почву, поскольку разработ-  ничество идет с такими же игроками-любителями, и следить за спортивными новостями прямо с футболь- 
чики “Риадог Оп-Ипе” давно искали модель, позволяю- победа зависит только от вас. ной биржи. 
щую применить принцип биржевой торговли к ставкам 3, Покупая ставку в букмекерской конторе, нельзя — И, наконец, главное — можно ли на этом реально зара- 
на исходы спортивных событий. После окончательной — влиять на коэффициенты, установленные букмекером. — ботать? Ответ — да! Несмотря на то, что игра на реаль- 
математической разработки правил появились бирже- — В Тепп6- вы сами определяете цену. Если не нравится — ные деньги еще не запущена (но ожидается в этом го- 
цена на бирже в данный момент, то любой ДУ), организаторы сайта проводят турниры. На теннис- 
волен поставить заявку и ждать, пока кто- — Ной бирже они проходят каждую неделю, и три игрока, 
нибудь ее примет, выигравших наибольшее количество виртуальных у.е. в 
ТЕННИС 
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с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ЭКСПЕРТ 


ДАРТ СЪацуопаьарз - Адейыае (4) $350. 


дом Ека Ореа - СЬеюны (9) $4З0К. 


Оз: Мой Орел 2000 - Рова (9) ИМ 


|Нормая Сур - РейВ* 


ммм. датеапа.ги 


Вер 


Нейлекы Оре- АшеНааа (а) $350К. 


|А&аае ПмалаНода . Зудпет (9) $350. 


Союза СЧазис - Косусак* 
АчзааНал Ореи - Мефомтие (9) 


течение недели, получают реальные призы, которые 
составляют 50$ — за 1 место, 30$ — за 2 место и 20$— 
за 3 место. 

Турниры на футбольной бирже проходят в течение 2 
недель, но призовой фонд в футбольных турнирах 
больше: 80$ — 1 место, 50$ — 2 место, 30$ — 3 место, 
по 20$ — 4 и 5 места. 

Нуи, конечно, на сайте организован спортивный чат, В 
нем все любители спорта могут обсудить события в 
реальном спорте или на бирже, Кстати, сайт имеет ан- 
глоязычную версию, так что есть реальный шанс пооб- 
щаться с фанатами из других стран. 

Другой проект, о котором поговорим, — это “РИадог Оп- 
Ипе” — первая инвестиционная игра! Сегодня любой 
желающий может открыть счет у удаленного брокера и 
торговать акциями компаний не выходя из дома. 


: Сергей ДОЛИНСКИЙ (аоег@датейла.ги), Николай СТАРЧЕНКО 


Только здесь пока не дадут 
играть на реальные деньги 
(хотя, по словам разработчи- 
ков, в скором будущем это 
предполагается), но трени- 
роваться можете сколько 
угодно. И что особенно 
приятно: не на мало кому из- 
вестных западных акциях, а 
на самых что ни на есть на- 
ших, родных “Аэрофлотах”, 
“РАО ЕЭС", “ЛУКойлах” и 
других флагманах россий- 
СКОЙ ЭКОНОМИКИ, 


Ривлсе Е (9) $1 
ТафаЕ! (а) $105. 


ЕПСЫВН ФЕЯ ® ЯЦВЕ!АП ЧЕЯВ 


Игра организована в виде ежемесячных турниров. По 
итогам выявляются победители, среди них — как про- 
фессиональные фондовые спекулянты, так и любители 


`Р!Иадог Оп-Мпе” (иммм.рйадогсот) именно об’ этом, 
ть ры Цит. 


Добро пожаловать, Александр ! 


Сегодня 23 Декабря 1999 года, 16: 16 МУК, Куре м: 16.95, Игроков: 3058 
Объем торгов в системе Пифагор Оп-ле: $ 2 883 676 3 36 881 233 руб 2 
Количество сделок - 155 Подробнее лора. 


ГоРяциа. НоьоепА 


Е < 


ЕЕ 


_ | 2742499 Господа Началясь регистрация мл ХУ турнир. Не забудьте лили поролон 2, вели вы 
.] еще не участвовали в наших турнирах. 


08121999 Уважльмые господа} Пересчитан рейтинг Клуба "Пифагор - Оша" 


63121999 Поздравляем победителя ХШ турнира Тетра Тыгког ›| 
2311199 Уважаемые шрокий Поздравляем Вах с началом УТУ турнира, последнего турнира 
‚года! 


уходящего. 

17311999 Уважлемые игроки) 
В свжзи с переустановкой оборудования и программиого обеспечения на сервере произошел 
непредвиденный сбой, в результате которого была утеряна информация по игре с 15-00 15 
ноября до 15-00 16 ноября Приносим свои извинения. 


лья Давыдова (паК@датеапа.ги) 


(сильна талантами Россия!). Так что в каждом турнире 


вы можете померяться силами с 
весьма достойными соперниками, 
Если не хотите участвовать в турни- 
рах, а пришли просто попробовать 
свои силы, то можете открыть тре- 
нировочный портфель и играть в 
свое удовольствие без оглядки на 
других. 


„Для начала — достаточно зарегис- 


трироваться (меню “Регистрация” на 
главной странице). После заполне- 
ния анкеты игрок получает 
одт/разлюга, и путь к азам инвес- 
тиций — открыт, Каждому участнику 
выдаются 100.000 виртуальных рос- 
сийских рублей и 100.000 виртуаль- 
ных американских долларов. Это для 
того, чтобы покупать бумаги, кото- 
рые котируются в рублях (как это 


ет 


ия ЕЕК : ОК! Тоже отвал. Зайду попозже! ))) 

шв ЕГК : 12:15 Владимир : А явотв футбольном ТОТО все 
скатываюсь и скатываюсь - совсем нюх потерял ;-) 

117 Владимир : отойду. 

из ЕГК : УАря! Не успел поздороваться, как она уже 
убежала {(( 

115 Владимир - 12:14 ЕГК уже покинула нас. Ребекка. 

128 Владимир - 1212 ЕГК нормально поживаем.. идет 
борьба за вершины рейтингов))) 


происходит на ММВБ) и в долларах (как в Российской 
Торговой Системе). Естественно, конвертировать валюту 
в рубли Вы можете без всяких ограничений по курсу ЦБ, 
Итак, деньги получены, Меню “Портфель” приводит на 
страницу, с которой собственно и ведется торговля. 
Здесь вы можете выбрать тип операции (покупку или 
продажу), после чего попадете на страницу выбора 
площадки. Сейчас — это РТС и ММВБ, Кстати, цены в 
игре самые настоящие. И когда проглядываете цены ак- 
ций, например, “Сбербанка”, то будьте уверены — про- 
фессиональные фондовые спекулянты видят все то же 
самое (единственное отличие — в игре действует за- 
держка на 10-15 минут). 

Выбор стратегий весьма широк. Вы можете покупать 
или продавать акции по текущим ценам. А если увере- 
ны в собственных предсказательных способностях, то 
размещайте заявки по ценам, которые, как полагаете, 
‘скоро будут на рынке. Любая операция сразу же отоб- 
ражается в вашем портфеле. Система сама следит за 
изменениями цен и показывает текущую прибыль или 
убыток от операций. 

Примечательная особенность игры — чат. Тут всегда 
много людей, с которыми очень интересно пообщаться 
на темы финансов, политики да и жизни вообще. Здесь 
есть свои старожилы, но новичков встречают радушно. 
Финансисты — народ отнюдь не скучный, в чем легко 
убедиться, если почитать “Избранное” чата, Это луч- 
шие высказывания участников, терпеливо собираемые 
админами в течение немаленькой истории проекта (ему 
уже полтора года). Оцените сказанную во время кризи- 
са августа’98 фразу: “Программа по выводу России из 
кризиса выполнила недопустимую операцию и будет 
закрыта. Если эта ошибка будет появляться в дальней- 
шем, обратитесь к разработчику". Затем она обошла 
весь Рунет... 

‘Окончание турниров обычно обмывается пивом в ба- 
рах. Эта традиция берет начало с докризисных времен, 
когда победители получали денежные призы. Впрочем, 
финансисты не прочь выпить пива и без повода. “Рас- 
писание" пивных дней — в форуме “ПИВОГОР". 
Попробуйте свои силы на этом необычном сайте, Кто 
знает, может вы — второй Сорос? 


©М-ОММЕ 


ЛЮБИТЕЛИВЫДВТОМОБИЛЬ?. 


ле или на любом ином виде транспорта. 


‚ МАРТ 2000 
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Тутуж, как говорится, кому что нравится. Ауж если гонщик еще и одержим же- 
ланием соревноваться, то процесс борьбы и эйфория от победы превзойдут все иные удо- 
вольствия нашей бренной жизни. И вовсе не нужно иметь толстый-толстый кошелек с “зе- 
леными", для того чтобы обрести “железного друга” на колесах. Удовольствие можно по- 

| Лучить практически даром (что и делают тысячи геймеров-гонщиков во всем мире), имея 

| _ всего лишь более-менее сносный (по нынешним меркам) компьютер и доступ в Сеть, Ко 
всем прочим “плюсам” для любителей виртуальных скоростей добавим еще один немало- 
`_ важный: ваш легендарный Нанеу-бемавол или навороченный суперсовременный автомо- 
` биль никто и никогда не угонит, можете спать спокойно, В связи с вышесказанным каж- 
дый день в ряды любителей сетевых гонок прибывает пополнение, и судя по последним 
тенденциям в игровой индустрии, количество авто— и прочих транспортных симуляторов 
растет и будет продолжать расти. Сегодня в Сети предлагается огромное количество игр, 
посвященных данной теме: самых разных видов, разного качества и популярности. Но 
речь не о качестве игр, это отдельная тема, а о том, где и что интересного можно найти 
для желающих повысить адреналин в крови. А предложений на этот счет в Сети немало. 


юбите ли вы автомобиль так, как люблю его я? Этот вопрос могли бы за- 
дать многие из нас. Ибо как его не любить: бешеная скорость, свист вет- 
ра, стук крови в висках... непередаваемые ощущения! Хотя, что это я все 
06 автомобилях, аналогичное удовольствие можно испытать и на мотоцик- 


оеноя 
АЛОМЗТЕЙ С 
3 ТВОСК 


`бате Косте — 


ОФИЦИАЛЬНЫЕРЕСУРСЫ 


Если говорить об англоязычных ресурсах, то их, как всегда, несметное количество. 
Но объять необъятное — нельзя, а потому рассмотрим наиболее интересные, Как 
правило, компании-создатели гонок имеют или поддерживают сайты со своими игра- 
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Дмитрий Платонов "ЭКСПЕРТ 


[арес |4) нир./Личны озтесегини ли/ЗВ/ЛЛ ЛО? /обасплиеа3 вит 


[плкже на сайте: 


‘также иа сайте: 


това аи 


вай и 


Зреед !!! Но! Ругзий. Для тех. кто вдруг не знает. начну с 


Фибзода). Здесь можно выбрать для себя раз- 
личные авто для состязаний, посмотреть ре- 
зультаты, а также скачать нужные файлы. 

Более “развернутая” страничка находится на 
В&р://зодагаскаиб. пе, где представлены 
новости клуба Грузовиков, подробная инфор- 
мация об успехах (или неуспехах) участников 
гонок, а также предлагается примкнуть к 


Игра представляет собой высококачественный аркадный | СТОЛЬ активному сообществу, заполнив стан- 
Играть в него можно как одному (Эпде. без оппонентов и 
так и в хорошей компании. Одному, в принципе, практически дартную анкету, 
ни тебе соперников, пытающихся тебя обогнать, ни тебе | Гонкам на различных автомобилях посвящен 
Е рядом и стукающего тебя по голове всякий раз. когда сайт ЛИГИ ТОМ (Нер:/Лимм.деосвес. 


т даже полиции (Но! Ругзуй, тех самых пресловутых 


торечье). Таким образом. если ехать с 


сем в одиночку. то | СОМУМоГСИу/9725/РМ9В$5тап. Ни), где 


ме такого простенького развлечения, как с оумечиетиией | вам предлагается скачать файл МНЕ ВАЗ и 


ть туда-сюда по трассе, совершенно не заботясь 
Бнии гонки, и только пугая беспечных пухлых а 


выбрать понравившийся авто из 25 вариан- 


проехать по своим делам и к собственному несчастью | тов, Здесь же описаны правила игры на сайте. 


ми. И.К примеру, сайт ВЁр:/Лмм\.ехоезмевреед. сот с 
одноименной игрой (Ехсеззме 5рееф) от 1Идоп 
1мегасёу, посвященной аркадным гонкам на микро- 
машинках, Сайт удобно и красочно (без излишеств) 
‘оформлен, быстро грузится. И интернационален — в 
разделе Бюмтюа4 предлагают скачать демки на ан- 
глийском, немецком и даже шведском языках (кроме 
русского, увы...). Здесь же — патчи и скриншоты. 
Много чего хорошего рассказано об игре в разделе 
пбодисвоп. Геймерам предлагается выбрать способ 
гонок, машину, трассу и т.д. И здесь вообще заботят- 
(ся о посетителях, оказывая им всяческую помощь и 
поддержку — приятное место, как говорится, не к че- 
му придраться! 

Не менее комфортно чувствуешь себя и на сервере 
гиганта Метозой, где гонщикам также предлагают 
много интересного (В р://гопе.теп.сот/пиб 
гаапо.азр). В основном тут широко представлен мо- 
тотранспорт (Моосгоз$ Мадпез$; Мопзбег Тгиск 
Мадпезз; Мопефег Тгиск Мадпесз2). Все оформлено 
удобно, добротно, солидно, как всегда. Мультипле- 
йер “играют” в так называемых комнатах (гооп$), 
каждый выбирает свою, по способностям, Самой по- 
сещаемой оказалась... “стандартная” гоот. Похоже, 
посетители сервера не отличается выдающимися 
достижениями в мотокроссе. Тем не менее, турниры 
проходят регулярно, а с расписанием можно ознако- 
миться в разделе Тоитатепё ап Еуеп, Предла- 
гаются бесплатные и платные версии игр, даны опи- 
сания, требования и стратегические советы. Тради- 
ционно для Мюгозой геймерам оказывают помощь по 
всем вопросам. Здесь же на сервере расположены и 
аналогично оформлены странички, посвященные 
гонкам САЕТ Ргеавюп Вата и Ве-Мок... 


НЕОФИЦИАЛЬНЫЕРЕСУРСЫ 


Очень активную жизнь в Сети ведет Су ода, имею- 


щий зенире-страничку (Иёр://мми.зюпогарнс®,.сот/ 


т, 
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пе а\чагд-уйппт9 
$ апд Место АМ$, 
15 апеу, дате Чеуе!ортепЕ сотрапу й, 
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‚аз рыбИ5ВеЧ Бу Тор\/аге ап 1п 


На страничке Вабпд ап@ Спайп по адресу 
Ар:/Лммлм.деодфез.сопт/МовогСйу/багаде/5456/ есть 
неплохой форум,.хотя сама страничка оформлена 
неудобно. 

А на сайте Сопзитег батез (А р://лоте.еай Ник. 
пе(/^сопзитег) находятся гемеме популярных гоноч- 
ных игр, как ранних, так и последних. Но запаситесь 
терпением, — навигация затруднена из-за нагромож- 
дения необязательной информации и рекламы. 


РОССЛИСКИЕРЕСУРСЫ 
В Рунете тоже кое-что имеется для геймеров-гонщи- 
ков. И это естественно: “Какой русский не любит 
быстрой езды?”. Тем более, если можно “оторваться 
на всю катушку” и ГАИшники... извините, ГИБ- 
ДДшники не подкарауливают на каждом повороте. 
На сайте Вр://куйсНЮ.гатЫег.пу/“Аомег/гемемЛеЕ- 
{ег 4/де К. ВЫт! занятный обзор Мою Кавег П и ве- 
селый гемем боевой гонки Бейкаг. Сайт оформлен 
удобно, но... как-то скучно. 
На Нр:/Лмим.дате.ги в разделе “Игродром” приг- 
лашают поиграть в асйоп на спортивной машине — 
А\о 2000 и Мс Гаигеп Васе — гонки на выживание 
по трассе Макларена, Саято! Вабпд — кольцевые 
гонки на игрушечных машинках, к тому же воору- 
женных “до зубов”. В разделе “Обзоры” — неплохое 
описание Ногзе Капа от Неад батез — скачки на 
лошадях. Ну чем не гонка? Та же острота ощущений, 
к тому же здесь геймера научат быть рачительным 
хозяином и грамотным менеджером, приобретая ло- 
шадь, ухаживая за ней, тренируя... 
Желаете посетить форум, пожалуйте на сайт 
ВЕр:/Аммим.адги/темем/-гайуЛпдех. пот. Здесь же 
даны обзоры Сойп Мс Вае Вайу и \-Вайу, а также де- 
мо-версии Масаг Капа 3 (Зета) и Кепедаде Васегз 
(ищеграу). 
Неплохие обзоры представлены и на А#р://М№отеп- 
‘09. кийслК. ле Момег/ргемем/гайут. ит (Вай Маз- 
{ег5); — АИр://имим. 56зи.Кетегомо. зи/оег/омег/ 
гемем/рьоаЗ.пит!; а на ПАр:/Мммм.датесегиег.ги/ 
гемем.от?рац=Яте — даны обзоры более десятка 
автомобильных гонок и уж совсем необычных “гонок 
на поезде": 30 Вайгоа Мазег, Само собой, не забы- 
ты Возз Кайу, Опмег, №ед Гог бреед Ш и т.д. Зайди- 
те, не пожалеете. 
А для любителей водных развлечений на 
Мр://ммм.датез.мо!Коу.ги/гемем/рЬоа(. рН т! 
имеется подробное описание и скриншоты не совсем 
обычной игры — гонок на лодках, Ромег ВоаЁ Вабпд. 
Замечательную галерею скриншотов к известному 
гоночному ЗО-адфоп/у РапеЕ Васег можно посмотреть 
на Ар:/ЛАмлим.пемдатес.ги/со{- 
Бп/леизЛатеме.сой? 4. И, нако- 
нец, геймеры, которые с нетерпе- 
нием ожидают обещанный к вы- 
ходу весной 2000-го года компа- 
= нией ЦЫ $0 великолепный (судя 
по описанию) гайу-симулятор, мо- 
гут прочесть превью по адресу 
@р:/Лммим. Зе, пи/вав/тайу гас- 
пд ятиабол. т . 
Ну что, любители острых ощуще- 
ний, по-моему есть где разгулять- 
ся. Тогда “на старт”, “внимание”, 
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ЭКСПЕРТ: 


прошлых номерах мы рассказывали о таких 
программах, как батебру 30 и батеГаилсй 
30. Все они произведены “в одном здании, 
одной компанией" — батебру 1пдиз тез, ко- 
торая и прославилась тем, что выпускает 
вспомогательные программы к играм. 
Сегодня перед нами — исключение из правила, а зовут 
его Вафобру. 
Чем занимается программа, можно догадаться по наз- 
` ванию, Да, правильно, она ищет радиостанции в гло- 
бальной сети Интернет, В наши дни уважающая себя 
радиостанция транслируется как по радиоволнам, так и 
по Интернет. Исключение составляют лишь многие оте- 
| чественные станции, у которых зачастую даже нет это-. 
го самого “Интернет”... 
Итак, от подключенной к Сети станции идет широкове- 
| щательный цифровой сигнал, имеющий стандартный 1Р 
адрес, и если его поймать, то качество звука будет за- 
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Продолжение, Начало — СИ 17(50) 


новом, 2000 году, мы продолжим разговор о 
веб-дизайне в бете. На очереди — так 
называемые карты (1таде Марз). Сначала 
выясним, что это такое, а затем узнаем, как 
это делается, 

Как мы уже знаем, изображение может слу- 
жить гиперссылкой, Помимо этого существует возмож- 
ность условно разделить изображение на части, каждая 
из которых будет отдельной ги- 
перссылкой. Это и называется 
картинкой-картой (1таде Мар). 
При таком подходе сама кар- 
тинка (файл с изображением) 
никак не изменяется. Нужно 
лишь уведомить браузер кли- 
ента о том, какие области мы 
определили на карт(-инк-)е и 
какие гиперссылки им соответ- 
3] ствуют. Тут же проиллюстри- 
руем сказанное. 

Картинка слева показывает 
карту (действительно, карту 
мира) с выделенными областя- 
ми (они называются Но 
$ро5 — горячие пятна, не пу- 
тать с горячими точками). Каж- 
дой из выделенных областей 


+5 


са. | 
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метно отличаться от обычного АМ-радио (в лучшую сто- 
рону, конечно). Найти такой сигнал непросто, ведь даже 
поиск домашних \еб-страничек радиостанций занимает 
не так уж и мало времени, Выходит, кроме Вафобру 
пользователю. в этом деле не сможет помочь никто и 
ничто. Стоит заметить, что поиск поиском, а прослуши- 
вать-то передачи в Вафюбру нельзя, поэтому в програм- 


му включена поддержка музыкального 
плеера \МпАМР (имуумипагтр.сот), так. 
что скачать нужно и его... 

Как же работает Вафобру? 

| Все начинается с главного меню, которое 
| наверняка пленит пользователей совре- 
| менным дизайном и красочной отделкой. 
| Это меню можно условно разделить на 
| две части, Первая — это панель управле- 
| ния, а вторая — основная часть Кафюбру, 
|] в свою очередь состоящая из двух боль- 
й ших окон, 

В панели управления производится нас- 
тройка программы для поиска радио серве- 
ров. Тут можно выбрать любой интересую- 
щий жанр музыки или новостей (в списке 
их более 20), отрегулировать главные нас- 
тройки программы (кнопка Сопйдиге), зай- 
ти в чат-канал или проследовать за ссыл- 


ЭКСПЕРТ: ее ЕЕ) 


‚НТМЕАЧИРАЮЩЕГОАИТЕРНЕТЧИКА 


‘соответствует гиперссылка, в нашем конкретном слу- 
чае ведущая к документу, рассказывающему о том или 
ином регионе земного шара. Картинка справа — обра- 
зец действующей карты. При нахождении над горячим 
пятном курсор мыши принимает характерную для ги- 
перссылки форму, а в строке состояния браузера отоб- 
ражается соответствующий ЦВЕ. К сожалению, карты, 
как и анимированные изображения, не работают в пе- 
чатном варианте; простейший способ увидеть карту в 
действии — забраться в Паутину, Мы же попробуем 
‘создать нечто подобное самостоятельно. 

Приведенный пример — довольно сложная карта. Соот- 
ветствующий такой карте текст-описание на НТМЕ лег- 
ко приведет в ужас начинающего \ме-дизайнера, да и 
уопытного не вызовет восторга, Догадались, как посту- 
пить? Действительно, мы снова будем пользоваться ви- 
зуальными средствами \меб-аиобпо’а в лице Метовой: 
Еопаде. 
Чтобы не ходить далеко, попро- 
буем превратить в карту обычный 
‘Сопиго! Рапе! — такой, как он есть 
в \Ипаоме. Между прочим, имен- 
но в таком стиле был оформлен 
широко — известный — сайт 
Ер:/Лимми мп ее. сот/. Нажи- 
маем ай > бе пд$ > Соло 
Рапе. Для захвата изображения 


ками на главную страницу компании. В “главных настрой- 
ках” трогать особо нечего: всего есть четыре закладки 
для чата (Спа), подключения (АгеММай/Ргоху), выбора 
шкур (кп), ну и самое главное — выбор скорости соеди- 
нения и директории \МПАМР (бепега), 

Как было сказано, основная часть Кафобру состоит из 
двух больших окон. Верхнее окно непосредственно от- 
вечает за поиски показ серверов, а нижнее — за новос- 
ти о самой программе, транслируемые с главного сер- 
вера производителя (Вафобру пем\), за информацию о 
том, какая именно музыка играет на одном из найден- 
ных серверов (\МпаЁ5 раупд пом), и за чат, настроен- 
ный в “главных настройках" (Спа(). 

На первом окне стоит остановиться поподробнее, ибо 
оно самое важное. В нем приводится наиподробнейшая 
информация о каждой найденной радиостанции, а 
именно: имя (5{абоп Мате), Рид, число слушателей 
(ЦЗепегз) и другие менее важные параметры. В графе 
Забоп пате есть не только имя станции, но и ее точ- 
ная специализация (например, Тесппо Ноизе Теапсе), а 
также программа, которую можно использовать для ее 
прослушивания (\\МпАМР или ВеаРауег). Графы Р%пд и 
Изепегз особенно важны для русских пользователей. 
Мало того, что наша связь еле-еле тянет прямые ра- 
‘диотрансляции, так еще и другие пользователи могут 
‘создавать помехи, Список станций большой, так что вы- 
бирать стоит ту, с которой пинг не залетает выше 300, 
а число слушателей не превышает 10 человек. 

После удачного подбора станции остается только клик- 
нНуть по ней мышкой, и программа сама запустит 
\МИПАМР и подключится к станции. Если этого не прои- 
зойдет, то нужно проверить все настройки и попробо- 
вать еще раз, 

Несмотря на небольшой объем и простоту (в отличие от 
батебру и бате(аипснег), Вафобру выполняет очень 
редкую функцию — поиск радио в Интернете. Програм- 
ма не посрамила своих разработчиков, став лучшей в 
своем роде (хотя конкурентов-то почти и нет...). 


@Л-ОМТМЕ 


пользуемся АЁ+Рип5стееп (клавиша А позволяет зах- 
ватить текущее окно, а не весь экран). В любом графи- 
ческом редакторе сохраняем картинку в виде ТЕ или 
ЗРЕб (поэкспериментируйте с оптимизацией, только не 
‘очень долго — цель у нас другая). Для нашего любимо- 
го АФоБе 1тадейеаду последовательность действий та- 
кова: Яе > №и > ОК; ЕЙ > Рае. 

Теперь создаем новый файл в Метозой Ргопаде и 
вставляем в него нашу картинку. Щелкаем на картинке 
левой кнопкой — появляется панель инструментов 
Рашгез (Картинки). Справа от текущего инструмента 
(бе4) находим черный прямоугольник и нажимаем на 
него, Это — инструмент для создания простейшего ви- 
да НоброЕ — прямоугольника. 
Сейчас именно он нам и нужен, 
Представив себе, что мы в какой- 
нибудь графической программе, 
рисуем прямоугольник прямо на 
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нашей картинке (вокруг ярлыка АФЧ №\м Нагмаге). 
Как только прямоугольник нарисован, появится окно 
диалога, предлагающее указать УВЕ гиперссылки для 
только что созданного Ноё5рое. Здесь мы можем выб- 
рать один из нескольких вариантов: 
® выбрать файл из текущего проекта; 
® непосредственно набрать ЦВ!; 
® открыть браузер и найти страницу в 1петее; 
® найти файл на локальном диске; 
® создать гиперссылку для отправки электронной почты; 
® создать новую страницу и гиперссылку на нее, 
Следующий тип НороЁ — окружность. Инструмент в 
виде овала рядом с прямоугольником отвечает за соз- 
дание круглых (не овальных!) горячих пятен, Попро- 
буем создать круглый НоброЕ вокруг ярлыка Шете 
== Орбопз. Обратите внимание: рисование ок- 
ружности начинается от ее центра, 
Точность рисования при создании картинок- 
карт не очень важна, поскольку пользователь 
интуитивно будет щелкать мышью в середину 
интересующего его объекта. Кроме того, от- 
дельные НороЕ могут перекрываться. Что 
же произойдет, если пользова- 
тель щелкнет мышью в месте, 
где перекрываются два или 
больше Но5рое? У компьютера 
в этом случае (впрочем, как и во 
всех остальных) лишь одна воз- 
можность: использовать алго- 
ритм. Побеждает тот Нобро, к 
центру тяжести которого ближе 
расположена точка щелчка. 
Справка: центр тяжести прямоу- 
гольника лежит на пересечении 
его диагоналей. Картинка пока- 
зывает типичный случай. Место 
щелчка мыши (синий кружок) 
ближе к центру круга, чем к цен- 
тру тяжести прямоугольника, 
поэтому будет выполнен переход 
по гиперссылке, определенной 
для круга. 
В качестве обходного пути в 
сложных ситуациях (детали кар- 
тинки неправильной формы) 
можно создать несколько расположенных рядом или 
перекрывающихся Ноброеов с одинаковыми гипер- 
‘ссылками. Лучший способ в таком случае — использо- 
| вание НоброЕ неправильной формы, как на картинке в 
начале статьи. Чтобы попробовать этот способ, возь- 
мем кусочек карты звездного неба (изображение полу- 
чено при помощи программы бааю 5.0, 
ВЕр:/Лилиму.БапКуогопе?й.ги/НотеРадез/амайт/тайл. 
Вит). Созвездия имеют условные границы в виде лома- 
ных линий. Предположим, нужно подробнее рассказать 
о созвездиях Большой и Малой Медведицы. Создадим 
на карте горячие пятна в форме неправильных многоу- 
ГОЛЬНИКОВ, ПОЛЬЗУЯСЬ ИН- 
струментом панели Р&и- 
ге для рисования многоу- 
ГОЛЬНИКОВ. 
Справа от кнопки исполь- 
зованного нами инстру- 
мента находится еще одна 
кнопка, нажатие которой 
позволяет просматривать 
созданные карты отдель- 
но от изображения (рису- 
нок справа). 
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Разумеется, Мюгозой: Ргопаде — не единствен- 
ное средство для создания карт. Афофе также 
включила в свой продукт 1тадееаду, с которым 
мы уже знакомы, такую возможность. 
1тадеВеаду будет особенно полезен при созда- 
нии сложных карт из многих объектов непра- 
вильной формы. 

‘Создание 1тадеМарз в 1тпадейеаду ис- 
пользует технологию слоев. О ней мы 
говорили при рассмотрении анимации, 
Попробуем создать карту из рисунка с 
рыбками. 

Если палитра [ауегз (слои) не видна, 
вызовем ее командой \Ипфом > пом 
|ауегз. Пользуясь волшебной палочкой 
(Мадк \Мапа), выделим красную рыбку. 
Чтобы она попала в выделенную область целиком, вос- 
пользуемся командой 5аес: > Модйу > Ехрапа, оста- 
вив принятое по умолчанию значение в 5 пикселов. 
Теперь создадим из выделенной области новый слой: 
1ауег > №м > [ауег Ма Си (новый слой путем выреза- 
ния), Дважды щелкнем на новом слое в палитре [ауегх 
и изменим некоторые свойства слоя, Для ясности назо- 
вем слой Кей Авй, Это название будет использовано 
‘для подсказки в Мютозой; кетеё Ехрюгег. Включим 
‘опцию зе Гауег а 1таде Мар (использовать слой как 
карту). В поле паре (Форма) выберем Роудоп (Мно- 
гоугольник), в поле Тоегапое (Аккуратность) оставим 
значение 2.0, а в поле ЦВЕ впечатаем. ЦВ! нашей ги- 
перссылки (например, НАр/Лимим.йвнес.гш/геййей). Та- 
кие же операции проделаем и с остальными обитате- 
лями водоема, По команде Я > Ргемем Г... просмат- 
риваем результат в окне браузера. Чтобы пользова- 
тель понимал, что рыбы не просто плавают в воде, а 
являются гиперссылками, можно применить к каждому 
из вновь созданных слоев какой-нибудь эффект, нап- 
ример, Веуе! ап Етоз$; для авторов — это един- 
ственный способ представить тадеМар в печатном 
варианте. Палитра [ауегз и наша картинка выглядят 
после этого примерно так @. 

Теперь пора сохранить оптимизированную картинку и 
описание карты в формате НТМЕ. По команде Ае > 
аме Орйтеед Ас... вызываем диалог сохранения: 


'бауе Орбимге4 


И [Пет 
‘Зауе аз 1уре: "РЕБ гро) = 'Салсе! 
ы Нервы. 
Р базе падет `Замта Е ез Орботз._ 
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В окне диалога включаем опцию 5ауе НТМЕ Я (сохра- 
нять файл в формате НТМЦ), оставив принятые по 
умолчанию свойства НТМЕ. В этот файл попадет рабо- 
чая часть нашей карты, а именно определенные АдоБе 
тадеКеаду горячие пятна. После сохранения откры- 
ваем файл НТМЕ (не картинку!) в Метозой: Ргопаде и 
наблюдаем результат автоматического создания горя- 
чих пятен, Для усиления эффекта здесь показано изоб- 
‘ражение в режиме просмотра Нобро. 


Несмотря на то, что наша картинка теперь карта, мы 
можем определить гиперссылку для всей картинки в 
целом — на тот случай, если пользователь не выбрал 
ни одно из горячих пятен, Щелкнем на картинке правой 
кнопкой и выберем пункт меню Риге Ргорещез (Свой- 
ства Картинки). В закладке бепега (Общие Свойства) 
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найдем поле Пейаик 
Нурейпк (Гиперссылка 
По Умолчанию) и набе- 
рем там нужный ЦВ. 
Аопфаде также позво- 
ляет нам добавить к 
картинке текст (инстру- 
мент на панели Р&шгез с заглавной буквой А) 
и сделать из него гиперссылку. К сожалению, 
эта возможность Ропаде, как и многие другие привле- 
кательные штучки, будет работать только в том случае, 
если: сервер, где лежат ваши страницы, поддерживает 
расширения НопФаде (что нетипично для большинства 
провайдеров), А потому соблюдайте осторожность при 
использовании визуальных средств разработки! 

В заключение рассмотрим еще один способ сделать из 
картинки средство навигации по сайту, Предлагаемая 
компанией Афофе технология сводится к разрезанию 
изображения на прямоугольные куски и присвоению 


отдельным кускам различных гиперссылок. По-англий- | 


ски такие куски называются $йез (ломтики). Будучи по- 
мещенными в таблицу в формате НТМЕ, они образуют 
целое изображение, видимое для пользователя. Для 
упражнений возьмем картинку с различными видами 


вооружений (из ОиаКе2). Такая картинка явно подразу- | 


мевает разрезание на четыре части. 
Для разрезания картинок на части и манипуляций с ни- 
мив АФофе тадевеаду служат два инструмента, поме- 
щенные в третьей сверху строке палитры инструментов 
и смущающие пользователей Адобе Риоопор. Первый 
инструмент позволяет создавать прямоугольные ломти- 


КИ, а второй — выбирать текущий ломтик, Также весь- | 


ма полезна палитра йе (если она не видна, ее надо 
вызвать командой Мпфом > пом йе и развернуть 
полностью). Еще две кнопки в нижней части палитры 
управляют видимостью ломтиков. 

Итак, включаем инструмент для разрезания и вырезаем 
прямоугольник от центра картинки до ее левого вер- 
хнего угла. Оставшаяся часть картинки автоматически 
разделена на части. Набираем ЦВЕ. для первого ломти- 
ка в палитре фе, Создаем еще один ломтик в правом 
нижнем углу. Теперь у нас четыре ломтика: два созда- 
ны нами и два — автоматически, Указываем гиперссыл- 
ки для каждого из ломтиков, пользуясь инструментом 
для их выбора. Изображение на экране будет пример- 
но таким: 


№ неаропз.рз4 @ 100% (Оритигеа) 
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Просматриваем изображение в браузере (А > Ргемем 


п...). Наша картинка стала картой с прямоугольными | 


горячими пятнами. На самом деле мы видим четыре 
картинки (четыре самостоятельных файла), располо- 
женных рядом в таблице. Попробуйте изучить текст 
НТМЬ, показываемый браузером! 

Разумеется, технология 5№ез предоставляет нам гораз- 
до более широкие возможности, иначе она не стоила бы 
тех усилий, которые потратили разработчики компании 
Адоре, Эти возможности станут вам доступны после 
прочтения следующей статьи нашего цикла. Впрочем, 
если у вас достаточно терпения и в голове не только 
Асвоп, вы и сами легко разберетесь в секретах и тонкос- 


тяк разрезания на ломтики.  @М-ОММЕ 
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жеймс Бонд — это не только суперагент британской секретной службы, любимец женщин и 
гроза преступников всего мира, Джеймс Бонд — это еще и целая эпоха. Эпоха роскошных авто- 
мобилей и яхт, роковых красоток и гениальных злодеев, умопомрачительных гэджетов и кок- 
тейлей “водка-мартини смешать но не взбалтывать”, эпоха стопроцентного асНоп, положенного 
в основу многочисленных книг, фильмов и игр. 


Со страниц журналов и из Интернета 
еще не исчезли восторженные и раз- 
громные рецензии на последний 
фильм из этой серии — Тйе Мпа 6 
№Е Епоидп. Все как всегда: есть 
главный злодей, и миру угрожает 
опасность, но неуязвимый агент 007 
в очередной раз спасает человечес- 
тво. Традиционная бондиада, в кото- 
рой нужно просто получать удоволь- 
ствие от съемок, от красивых актрис, 
от того, как шикарный ВМ\/ пилят пополам, от титров, от 
музыки, но никак не от реалистичности и глубины сюже- 
та, Но главное то, что на основе такого фильма можно 
создать весьма приличный асбоп. За работу над этим 
проектом взялась компания Еестопс Ап5, 


По соглашению, достигнутому с ММ Пмегасйуе, Тпе 
Мона {5 №: ЕпоидН должна стать первой из целой серии 
игр, посвященных Джеймсу Бонду. Но, пожалуй, самым 
многообещающим событием стало лицензирование движ- 
ка ОиаКе Ш Агепа от 10 боймаге. Еестопс Аиз плани- 
рует использовать это весьма дорогостоящее приобрете- 
ние сразу в нескольких проектах и твердо убеждена в 
том, что затраты окупятся. Что ж, это означает, что раз- 
работчики сэкономят себе массу времени и нервов, а мы 
уже сейчас хотя бы в техническом плане сможем судить 
о сильных и слабых сторонах нового проекта и любовать- 
ся на ранние скриншоты, которые выглядят весьма стиль- 
но, а главное — знакомо для тех, кто уже видел фильм. 


Одиннадцать игровых миссий, в ходе которых мы будем 
спасать мир, которого мало, обещают быть весьма нап- 
ряженными: Бонду предстоит общаться с загадоч- 
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ными русскими на подводной лодке в Баку, мчать- 
ся на лыжах по горам Кавказа, за рулем верного 
авто уходить от погони по улочкам Стамбу- 
ла — одним словом, делать все для 
того чтобы в игре могли соче- 
таться самые разные жанры. 
Неизвестно только, дадут 
ли нам еще раз прока- 
титься по лондонским 
мостовым на катере — 
очень оригинальные го- 


нки могли бы получить- | 


ся. Снаряжение включает в себя более двадцати видов 
оружия плюс полный арсенал шпионских гэджетов из ла- 
боратории О. Продолжая традиции Тотогтом! Меуег [е5 
(Р5Х) и боепЕуе (№4), основная часть роликов Тйе 
опа 5 №Е Епоидй будет сделана на движке, для того 
чтобы обеспечить максимально плавный переход от иг- 
ры к аисепе. Однако параллельно решается вопрос о 
включении в игру кадров из оригинального фильма. Лю- 
бителей мультиплеера ждет поддержка 1АМ и Интернет 
(понятное дело, только в РС-версии). 


Тпе Мопа 5 №Е Епоидй разрабатывается сразу для трех 
платформ: РС, РМаубавоп 2 и Рауб{аНоп (здесь, разу- 
меется, будет использован другой движок, не ОцаКе Ш). 
Согласно оптимистическим заявлениям Еебтопс Ац$ все 
три версии игры появятся на прилавках магазинов уже в 
конце 2000 года. Пророчества такого рода сбываются 
далеко не всегда, однако лучше уж прождать немного 
дольше и получить в итоге хорошую игру, нежели сокру- 
шаться по поводу не оправдавшихся надежд и впустую 
потраченного времени. У Тпе Мона 6 № ЕпоидН есть 
как минимум три причины для того чтобы стать хитом: 
разработкой этого проекта занимается Еебтопс Аи, в 
основу игры положен сюжет знаменитой “шпионской” 
серии, движок от ТО 5оймаге должен обеспечить высо- 
кий технический уровень. Фанаты загодя могут запасать- 
ся обоями с символикой “007”, а мы обещаем по мере 
появления новых материалов возвращаться к этой теме 
вплоть до выхода игры. 


г 
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се-таки Брюсу Уиллису не идут роли высоколобых интеллектуалов. И никакие последние “Шес- 
тые чувства” и даже гораздо менее последние “Армагеддоны” не сравнятся с “Последним бой- 
скаутом”, где тезке китайца Ли также удалось сыграть главную роль. Вообще, бывшему мужу 
госпожи Деми Мур, по моему не слишком скромному мнению, лучше всего удаются роли (или 
уже правильней говорить “удавались”?) прожженных циников, щеголяющих -цатидневной ще- 
тиной и тонким ароматом дешевого виски. 


'У\ои/ Г пауе а тасн/те-дип. Но-во-во!” 
Джон МакКлейн, к/ф "Крепкий орешек” 


В полной мере это относится к филь- 
мам “На расстоянии удара”, а также к 
трилогии [Ле Нага, расползшейся по 
территории нашей необъятной Роди- 
ны под названием “Крепкий орешек" 
Ое Нага, Се Наг4 2: Ое Нагдег и бе 
Нага У\ЖВ а Уепдеапсе. Конечно же, когда капиталисты- 
эксплуататоры из Рох 1пегасёме решили сотворить ка- 
кой-нибудь кроваво-задушевный шедевр по мотивам 
классики киноискусства, то их выбор был очевиден, 


В вышедшей некоторое время назад игре е Нага Тоду 
разработчики постарались объединить все самое свет- 
лое, доброе, вечное, что несли в себе три серии похож- 
дений нью-йоркского полиса Джона МакКлейна. Так, 
‘первая часть трилогии была представлена ЗО-асноп’ом 

от третьего лица, Она была призвана дать понять 
игрокам, ползающим по закоулкам захваченного 
злобными террористами небоскреба, что обыч- 
но “чувствуют глисты", а также снабдить их 
другим опытом, который обязательно приго- 
дится в реальной жизни. При условии того, 
что все виски было злоупотреблено до даты, 
указанной на стеклянной таре, а все злодеи 
получили возможность реинкарнации в невин- 


ных жучков-паучков и прочих скорпионов и тарантулов, 
бойцам предоставлялась возможность испытать себя в 
качестве ‘снайпера массового поражения, Усевшись в 
виртуальную тележку и захватив с собой друзей Смита и 
Вессона, игроки катались по заранее проложенным рель- 
сам и методично истребляли лезущих из всех щелей, 
словно русские народные тараканы, негодяев, мерзав- 
цев и оставшихся конченых уродов. Расправившись сле 
гионами врагов, так и не сумевших понять, что фраза 
“О Нага” относится не к ним, а к их идейному против- 
нику МакКлейну, поклонники бескомпромиссного “руби- 
лова и мочилова” могли продолжить борьбу со злом и 
вновь заняться спасением мира уже сидя за рулем чуда 
‘техники с двигателем внутреннего сгорания. 


Ое Наг4 Ттюду П: Ума Газ Медаз является огромным 
скачком вперед по сравнению со своим предшественни- 
ком. В ней уже станет развиваться и 
эволюционировать оригинальный 
‘сюжет, тщательно проработан- 
ный со всех сторон отрядом 
сценаристов. Но главным 
нововведением окажется 
то (никогда сами не дога- 
даетесь!), что игра будет 
разбита на три части. В 
первой из них, наблюдая 
за своим виртуальным аКег 
едо от третьего лица, бойцам 
придется носиться среди кази- 
но, клубов, пельменных и столо- 
вых Лас-Вегаса, разгадывая загадки, 
расстреливая “плохих” парней и спасая “хо- 
роших”, взрывая притоны злодеев и сберегая 
от разрушений штаб-квартиры юных натура- 
листов и пожилых технократов. Последую- 
щая серия перенесет игроков в водительские 
кресла различных транспортных средств, 
позволив заняться геноцидом пешеходов, 
среди которых по счастливому стечению об- 
стоятельств иногда будут попадаться И отри- 
цательные персонажи. Кроме этого виртуаль- 
ным шоферам предстоит заняться коллекцио- 
нированием и обезвреживанием бомб, в изо- 
билии разбросанных гадкими преступниками 


по всему городу. При этом надо быть очень аккуратным, 
чтобы не испытать на собственной шкуркевсю трагедию 
реализовавшейся в жизни пословицы: “Одна нога — 
здесь, другая — там." Наконец, самые настоящие Мак- 
Клейны, разбив кучу машин и разорив не один десяток 
страховых компаний, смогут ‘размять свои указательные 
пальцы, положив их на спусковые курки и сняв только 
после того, как злодей получит граммов несколько свин- 
ца в свой криминальный затылок, 


Как видите, в плане создания игрового процесса разра- 
ботчики не планируют удивить общественность своей 
‘сверхоригинальностью, Решив-не тратить силы на по- 
добную ерунду, они сконцентрировали свое внимание на 
сюжете. В [е Наг4 Тиюду П все три части игры будут 
прочно скованы цепью единой сюжетной линии, п0зво- 
ляя событиям развиваться вполне логично и, уж конеч- 
но, в полном соответствии с главным законом жанра: 
добро в лице Джона МакКлейна всегда побеждает зло — 
ставит на колени и зверски убивает, В данном конкрет- 
ном случае зло, как всегда представленное международ- 
ными террористами, обидевшись на то, что ему никак не 
удается выиграть в домино ни в одном из казино, решает 
отомстить всему Лас-Вегасу, Вполне возможно, что у них 
бы все получилось, если бы не вмешательство бравого 
полицейского МакКлейна, решившего провести свой 
очередной отпуск именно в этом месте и именно в это 
время. Разумеется, “последний бойскаут" не может прой- 
ти мимо творящегося беспредела. В итоге дракон терро- 
ризма, пробитый копьем правопорядка, умирает, а герой 
Джон возвращается на службу, 


С точки зрения графики игра выглядит более чем заме- 
чательно, и, наверняка, ей уготовано почетное место на 
полках любителей боевиков во всех областях жизни. Но 
будущее сериала вызывает у меня серьезные опасения, 
Ведь если и дальше так пойдет, то виртуальные злодеи 
в самом скором времени начнут строить свои коварные 
планы только предварительно убедившись в том, что 
Джон МакКлейн сидит в своем Нью-Йорке и не собирает- 
ся нагрянуть к ним в гости... Впрочем, надеюсь, разра- 
ботчики что-нибудь придумают, Благо их творческий по- 
тенциал достоин самых высоких похвал, что вот-вот под- 
твердит 0 Наг4 Тфоду П: Мма [аз Медаз. 


Льготная тарифная зона “Область" 
Действует уникальный внутрисетевой роуминг 
Посекундная тарификация после первой минуты разговора 


Мы /усуемся 


прямой московский номер 
Абонентская плата: 
$16* в месяц 
Исходящий звонок 
на мобильный МТС: 
$0,26* днем 

$0,19* вечером 


ея 


федеральный номер 
Абонентская плата: 
$4* в‘месяц 
Исходящий звонок 
на мобильный МТС: 
$0,20* днем 

$0,15* вечером 


* цены указаны без‘учета НДС и НсП 


Центры продаж МТС: 


ул. Садовая-Каретная, 2 (ст. м. “Маяковская”) 
Известковый пер., 7, стр. 1 (ст. м. Таганская”) Тетеринский пер., 18, стр. 5 (ст. м. “Таганская”) 


М/М/ГМ/. ПП Ф5.ГИ 


Тел.: (095) 766-0177, 928-4355 


Лицензия Государственного Комитета РФ по связи и информатизации №10263. Товар и услуги сертифицированы. 


на млллл/. ил ги 


САМАЯ КАЧЕСТВЕННАЯ 
_ И ДОСТУПНАЯ СВЯЗЬ В МОСНВЕ 


Входящий звонок 
< мобильного МТС: 
$0,00 днем 

$0,00 вечером 
Исходящий/входящий 
звонок (на/стородских 
телефонов): 
$0,36* днем 
$0,29* вечером 


Входящий звонок 
< мобильного МТС: 
$0,00 днем 

$0,00 вечером 
Исходящий/входящий 
звонок (на/с городских 
телефонов): 
$0,29* днем 
$0,19* вечером 


1-й Голутвинский пер., 2/10, стр. 1 (ст. м. “Полянка”) 


Подключайтесь - пока бесплатно! 


РАЗРАБОТКЕ МЕОНЕМИ. 


Платформа: Раузкавоп 


Разработчик: СЕ Сатьиаде эиаю 
Издатель: зо СиБ/$5СЕЕ 

Онлай аузаноп-еигоре. сот 
Дата выхода: апрель 2000 


Рекомендованная розничная цена: 250 руб, 


Вы даже представить себе не можете, 
насколько это событие, на самом деле, 


|] ое м 
[=] важно для российской игровой индус- 
—: трии. Ведь, как это ни прискорбно, но 
= тот факт, что российские владельцы 
[©] приставок желают играть в игры на род- 
о Ном ‚ причем не меньше своих 
= комп! рных “коллег”, до последнего 
5. Мо признавали только пираты (а 
о то, они умеют переводить ворован- 
ные‘игры, многим из нас прекрасно из- 


вестно). В свою очередь крупные запад- 
ные издательства, включая даже такого 
гиганта, как Весбтопс Аз, просто не имели ни 
можности одновременно выпускать свои игры на’ на 


ый за всю историю российского:рынка электронных развлечений локализо- 
для игровой приставки. И эту фразу, от которой у меня чуть ли не сле- 


‚— этого события я ждал уже много лет, и лично для меня будет абсолютно 
неважно, какаяМменно игра будет переведена на русский язык. Однако я прекрасно 
понимаю и кому такие “мелочи”, как качество локализации, а также ее су- 
пернизкая для о ригинальной игры розничная цена, которая, скорее всего, не подни- 
мется выше и ДОЛВаров, не играют особой роли. Именно для них и будет пред- 
назначена в.а ой статьи, 


Итак, Мефем 2. Прод 
Раубаноп, которая 


ение действительно популярной приключенческой игры для 
звезд с неба и не хватала, но на фоне других проектов, вы- 
Ходивших В ТО этой приставке, выглядела достаточно выигрышно (отчего и 
продалась тиражо 1000 копий). В ней был интересный герой, приятная во всех 
отношениях графика и, самое главное, простой и доступный игровой процесс, который 
ни кчему ов не обязывал, а просто доставлял удовольствие. Мне эта 
игрушка, несмотр на екоторые ее проблемы, тоже понравилась, и я предполагаю, 
что такая же ист я ис Мефем 2. 


По большому счету, описываемая на 
этих страницах игра является типич- 
ным сиквелом, в котором разработчики 
пытаются создать такую игру, которая 
не расстроила бы своих старых поклон- 
ников и, одновременно, попыталась бы 
привлечь к себе новых. Для первых ко- 
манда разработчиков из Кэмбриджской 
студии 5опу Сотрщег Ещецаттеги го- 
товит в Мефем! 2 несколько улучшен- 
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МЕОБЛЕМИЕ. 


ную версию первой игры, в которой вас встретит все 
тот же герой, которому придется делать в игре прак- 
тически то.же самое, что и раньше. Для вторых же 
они собираются перенести игровой процесс своего 
проекта в полное 30 и в новые, более красочные ло- 
кации, и добавить в него несколько более скромных 
нововведений, которые, скорее всего, сделают и без 


того прикольную игру еще более веселой и, соответ- | 


ственно, интересной. 


Кстати, о приколах. Не будет большим преувеличе- 
нием сказать, что и первый, и второй Мефем!ы 
принадлежат, если так можно сказать, к жанру ко- 


ляет в ‚ положительных качеств описывае- 
мой здесь е одно дополнительное очко. Так 
вот, в Мед комедийность происходящего 
будет доведена практически до полного 


абсурда, сдобренного изрядной до- 
лей традиционно английско 
юмора. Но этот юмор не ст 
основой игры, а лишь 
служить для предания ей оп- 
ределенной атмосферы. Кста- 
ти говоря, уже сегодня имен: 
но благодаря этой самой не \ 
ринужденной комедийной а 
мосфере новая игра от европей- 
ского отделения 5опу и выделяе 
ся уже на фоне всех других со 
менных проектов на Р!аубаНоп. 


Действие Мефем! 2 будет происхо 
века в старушке Англии — родине 
ботчиков, так и основных почитате 
творения. Соответственно, графиче 
ние нового проекта от 5СЕ СатЬма9 
выдержано, если так можно выраз 
ком стиле. Кстати говоря, сами разр 
вают свой новый проект никак иначе, # 
кой комедией", что, на самом деле, @ 
действительности на все сто проценто 


Описывать полностью сюжет Мефем! 2’ 
буду, так как он просто не отличается 0% 
гинальностью и, к сожалению, пока вызы 
легкую усмешку (злой волшебник для ка 
целей поднял из могил мертвецов, среди 
оказался наш главный герой, которому п 
этим волшебником бороться. В общем, бр 
то.). Не буду я особенно расписывать И 
процесс, который, к тому же, еще до ко 
работан, и вместо этого ограничусь ли 
причислю МефемИ 2 к жанру трехмерных у 
уепиге. Иными словами, в ней вам придется р 
дывать головоломки и попутно уничтожать вр 
чтобы в конце уровня встретиться с 60С& 
пасть на новую локацию. И все это я не буд 
лишь потому, что для нас Мефем 2 — это 
то игровой процесс или сюжет, или тонкий, 
ский юмор с пресловутой атмосферой, 
отметил выше, данный проект для нас хор 
лишь тем, что он просто есть на свете. А в 
в конце концов, он также станет и хороше 
а не просто первым локализованным дл: 
проектом для Р!ау5{авоп, я пока не сомнев 
крайней мере в это мне очень хочется вер 


‘непосредственно о самой локализации. На + й 
момент я был с ней ознакомлен сугубо пое 
тно, однако уже этого мне было достаточно для то- 
го, чтобы сделать предварительные выводы. К 03- 
вучке персонажей были привлечены профессио- 
нальные актеры, что говорит само за себя. И хотя 
первое время привыкнуть к тому, что из Ра} п 
доносится грамотная русская речь, довольно трудно, 
в конце концов радость ощущения эпохальности 
происходящего берет верх над всеми сомнениями, и 
ты воспринимаешь профессиональную русскоязыч 


Будем надеяться, что это ощущение после выхода 
МефеМ 2 нас не покинет, и мы еще не раза 
гордостью выход в свет еще 
> = русскоязычной оигры. 


‚отметить, что этот жанр в видеоиг- | 
довольно-таки скупо, что добав- | 


Напоследок стоит все-таки сказать несколько слов | 


ную озвучку в видебигре как данность. с 
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авайте раз и навсегда поставим точку в скользком вопросе. № х - это аркада. С налетом 
ВРб — да, с определенными присадками из других жанров — верно. Но на две трети — 
это все же именно аркада. А значит, давайте на время отставим мерило ролевых игр в 
сторону и подойдем к №х максимально непредвзято. Договорились? 


Страна МГР ® #6 (63) » Март 2000 


ИХНАДО БИТЬ, ПОКАОНМ МАЛЕНЬКИЕ 


Одно до сих пор не могу взять в толк — почему № х упорно срав- 
нивают с С/аЪо? Они же отличаются друг от друга, аки акваланг 
от дельтаплана, Уж если так, то почему бы №х с Р!апезсаре: 
ТогтепЕ не сравнить — уж если в обоих вид в три четверти ис- 
пользуется? Очевидно, что вся эта чехарда с МаБо П-киллингом 
была затеяна \\ез\\оо@ исключительно в рекламных целях, что- 
бы шума побольше поднять, чтобы внимание привлечь. И понес- 
лась. Народ проникся и поверил. Я даже встречал огромные ана- 
литические статьи, где тщательно сравнивались № х и [\аЫо. Хо- 
рошо, что хоть не [або П. А то бы у меня точно была бы исте- 
рика... 
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Но да ладно, не будем перемывать косточки. Давайте лучше зна- 
комиться с №х. Тем более, что знакомство сие должно быть очень и 
очень приятным. Пусть перед нами и не Гао, но зато совер- 
шенно самостоятельная и, прямо скажу, отличная игра. Хит 
последних нескольких месяцев, лидер в своем жанре. 


Непритязательная завязка такова. В мире под назва- 
нием Нокс, который расположен от нашего мира за 
многие пласты километро-часов, была извечная война 
Юга и Севера. Соответственно, людей и некромантов. 
В итоге люди таки одержали верх и истребили всех 
представителей сил зла, оставив в живых лишь дев- 
чушку по имени Хекуба (НесиБаП). Пожалели. Малень- 
кую. Жалостливую. А девочка росла, росла и выросла в 
довольно толковую ведьму, и по достижении половозре- 
лости принялась за планомерное возрождение своих пред- “ 
ков. Так вот, однажды, во время магических таинств, она по 
ошибке перетащила из нашего современного мира в мир Нокса обыч- 
ного парнишку по имени... 


А вот имя вы дадите ему сами. Точно так же, как и определите путь, который он из- 
берет во имя возвращения домой и попутного спасения Нокса. Все, едем дальше, а 
кому нужны сюжетные подробности — милости прошу в номер 58 СИ. 


ИЗОДЕЖДЫ-БОРОДАИПЛАВКИ 


Участники шоу — воин (\Магпог), чародей (Сопуигег) и волшебник (\Мгага); три 
героя — три варианта игры. Представлять более подробно каждого из них нет 
особого смысла, так как классы персонажей говорят сами за себя. А вот о на- 
чальной подготовке поговорим. Тут, друзья, наблюдаются сюрпризы. 


Генерации как таковой, естественно, нет. Но зато есть очень веселое занятие, 
связанное с имидж-мейкингом своего будущего протеже, Играть с внешним ви- 
дом героя можно совершенно свободно, благо регулировке поддаются почти все 
параметры — от цвета каймы футболки до наличия бакенов, усиков и бороды! 
Вот тут действительно можно оттянуться — лысый усатый чародей в кислотной 
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маечке и таких же кислотных брючках... Или вообще без оных... Да Хекуба сама 
от такого урода от природы убежит и про все свои файрболлы враз забудет! 


Статистика персонажа сводится к четырем основным показателям — здоровье 
(НеайВ), мана (Мапа), сила (5гепд{й) и скорость (5реед), а также к паре допол- 
нительных — броня (Агтог) и переносимый вес (\/е!аН(). Плюс к этому — экспа 
и уровень, без них никуда. Опыт, как и полагается любому уважающему себя 
опыту, растет после выполнения квестов, уничтожения монстров, применения 
заклинаний и открытия секретных местечек. . 


Тут сделаю небольшое отступление, Помню, кто-то меня спрашивал, мол, «неуж- 
то Нокс попсовее Диаблы»? Что же, если имелось в виду количество характерис- 
тик на килограмм веса персонажа, то №х, несомненно, полегче будет. Но толь- 
Ко В этом ли дело? Скажем, Оцаке и Цпгеа! вообще без намека на ролевые эле- 
менты проходят — и ничего, вроде как на магазинных полках не пылятся... 


Насколько различаются прохождения игры за каждого из персонажей? Не по- 


боюсь этого слова — кардинально. Распускать нюни по поводу «уникальной 
тактики для каждого класса» не стану, все это сказки, которые уже ни- 
\\ кому давно не интересны. Так вот, №х предлагает для каждого персо- 
нажа свой порядок прохождения локаций, уникальные квесты и соб- 
ственную сюжетную линию. Не совпадает даже первый подготови- 
тельно-обучающий этап. 


Единственно что смущает — так это протяженность каждой отдель- 


мох 


но взятой кампании... Не то чтобы она мала, но и гиперглобальной ее тоже не 
назовешь. Судите сами — всего в кампании одиннадцать глав, и при этом пер- 
вые семь-восемь без труда проходятся за вечер. 


НАЗИДАТЕЛЬНЫЙИНТЕРФЕЙС 


Затронем такую душещипательную тему, как интерфейс. Что такое «жертва убо- 
гого интерфейса», думаю, рассказывать не нужно — сколько раз из-за кривого 
подхода к управлению игрой создатели расплачивались провальными прода- _ 
жами своего детища. Хотя уж на что, казалось бы, очевидный факт — без << 

продуманного и грамотного интерфейса игра — не игра, а изощренное 
издевательство. Но благо № х в этом отношении просто великолепен, 

и это еще слабо сказано. Интерфейс игры настолько качественно про- | 
думан и так круто реализован, что его не только можно, а даже нуж- 2 
но ставить в назидательный пример. А теперь подробности. 


Вот, скажем, такая интересная особенность — чем дальше от 
персонажа расположен курсор во время движения, тем быс- 
трее наш герой чешет в соответствующем направлении. 
При минимальных практических упражнениях это стано- › 
вится настолько удобно и привычно, что, не задумываясь, 
переходишь в нужные моменты с шага на бег и обратно. „ 
Причем бег в №х — это не средство быстрого преодоле- > 
ния нудных пустых локаций. Последних в игре просто нет ь 
по определению. Спринтерское мелькание пяток оказывает- ‘ 
ся очень полезным при преследовании противников с дальнобойным + 
оружием, которые всегда стараются выдерживать дистанцию от героя. 
Помните, как в С!аБо было тяжко воину, не успевавшему за шустрыми су- 
кубусами, бросавшимися врассыпную при его приближении? Забудьте. 


Другое приятное достижение — автоматический пояс. В нем предусмотрено 
всего три слота, но зато каждый из них заполняется самостоятельно! В первый 
помещаются антидоты, во второй — лечебные средства, а в третий — снадобья, 
повышающие ману. Естественно, на каждый из слотов предусмотрена горячая 
клавиша. 


Сходным образом организована система применения заклинаний/скиллов. Пос- 
кольку оных насчитывается для каждого персонажа порядка нескольких десят- 
ков, то манипуляция с ними могла бы вылиться в настоящую мороку. Ан нет. Ре- 
шение оказалось эффективным и изящным — поверьте на слово, а если не ве- 
рите, то загляните в руководство, обосновавшееся на последних страницах это- 
го номера. Там все расписано в дета. ях. — 


Можно еще припомнить массу полезных нюансов. Например, рассказать о сун- 
дучках, которые сами по себе открываются при приближении героя; о лечебных 
‘снадобьях, которые автома- 

А ТИчески используются, 
если не влезают в инвен- 
тарь; о журнале, где чет- 
ко приведена вся инфор- 
мация по текущим квес- 
там, а также указывают- 
И ся полезные хинты. В об- 
щем, образец для подра- 


жания — и все тут. 
р: 
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ФИЗИКАЛНОКСАИНОЗИКАФМКСА 


Движок №х представляет собой не совсем обычный компромисс — трехмерные 
объекты на совершенно плоской основе без возможности изменения положения 
камеры. Во имя чего такие странности? Сейчас поясню. 


Мир №х не статичен. Почти все предметы интерьера, включая столики, кровати, 
стулья, каменные валуны, можно передвинуть. Иногда, правда, доходит до курье- 
зов, когда мелкая зверушка, слово под впечатлением от русского эпоса, изящным 
взмахом хвоста отшвыривает массивную кровать через всю комнату. Картина та 
еще... 


К слову, интерактивность — не столько дань времени, сколько суровая необходи- 
мость. Ведь с помощью нескольких валунов можно перегородить узкий коридор и 
на время избавиться от докучающих противников. А уж про сетевую игру и гово- 
рить нечего — наставил ловушек, заблокировал выходы и наблюдай с упоением, 
как супостат от стенки к стенке летает. , 


Другое проявление реальных законов физики заключается в реализации взаим- 
ной нелюбви огня и воды. Выглядит это следующим образом — приметили впере- 
ди непроходимую огненную стену, в которой персонаж сгорит за несколько мгно- 
вений, передвинули к ней бочку с водой и как следует ударили по ней любым ору- 
жием. Стягивающий хомут лопнет, и вода разольется небольшим озерцом, в пре- 
делах которого исчезнет всякое пламя. 


Только вот лупить по бочкам надо с особой осторожностью. Те, что промаркиро- 
ваны тремя крестиками, лучше шубуршить 
с безопасной дистанции, а то и вовсе обхо- 
дить стороной. Опасность тут вот какая — 
внутри указанных бочек полно динамита, и 
| если взорвется хотя бы одна, то из-за дето- 
нации начнется цепная реакция, и через 
пару секунд в помещении камня на камне 
не останется. Зрелище, конечно, эффек- 
тное, но уж очень рисковое для здоровья. 


ву тезов фе Нез о Мож К роет 
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Говоря на чистоту, я сильно опасался за новаторскую систему Тгие Ипе оЁ 59ИЕ, ко- 
торая начисто закрывает от взгляда те территории, которые персонаж не может ви- 
деть. Ограничения простые — глаза на затылке у героя не произрастают, а значит, 
в его поле зрения попадают только те объекты, которые находятся впереди. Нет 
спору, такой подход на двести процентов реалистичен, но вот насколько он игра- 
белен? Не поверите — система Тшие Ипе оЁ $19ВЁ на поверку оказалось такой гармо- 
ничной и стройной, что ее эффект и не замечаешь. Точнее, мгновенно привыкаешь 
уже после нескольких первых секунд легкого дискомфорта. 


Меняет ли Тгие Ипе оЁ НЕ игровую механику? Разумеется. Например, из-за при- 
менения сей модели огромное тактическое значение приобретают обычные окна! 
То, что в них можно заглянуть с улицы и полюбоваться внутренним интерьером по- 
мещения — не слишком принципиально. А вот то, что через них можно вести об- 
стрел — гораздо более значимо. Последняя возможность обоюдоострая, так как ею 
может воспользоваться не только ваш герой, но и коварные противники. Поверьте, 
весьма неприятно, когда в вас непонятно откуда летят камни, а вы никак не може- 
те вычислить расположение «огневой точки», Или, того хуже, герой окажется в не- 
большом помещении с заблокированным выходом, под потоком смертоносных 
стрел, пущенных чрез все те же окна. 


Если помните, разработчики в свое время обещали и еще один пунктик к списку 
реализованных физических законов — распространение огня от открытых источни- 
ков. А вот этого, уважаемые, в игре нет. Увы или к счастью — сказать затрудняюсь, 
так как последствия распространяющихся пожаров представить довольно сложно. 
Ведь выгорит пол-Нокса, так как в 
большинстве своем он деревянный. 
Зато и врагов поджарится — не сос- 
читать... Ладно, не будем почем зря 
ломать голову — все равно в дан- 
ном случае огонь горит только в 
строго отведенных местах. 


Завершу этот раздел небольшим 
отчетом об АТ, Искусственный ин- 
теллект противников идеально 
гармонирует с их зримым умствен- 
ным потенциалом и физическими | 
способностями. Например, безмоз- 

глый зомби прет напролом, не за- 
ботясь о собственной безопаснос- 
ти; хитроумный некромант будет 
носиться аки бешеный слон, пе- 
риодически становясь невидимым 


и постоянно выдерживая дистанцию; пронырливые бандиты-лучники 
постараются отойти подальше и с безопасного расстояния начнут поли- 
вать героя стрелами. В общем, достойно и без претензий. А вот что дей- 
вительно произвело очень благоприятное впечатление — так это А! 
‘омпаньонов. Что за компаньоны? В некоторых случаях вашего героя 
будут сопровождать верноподданные, например, очарованные сущес- 
тва. Так вот, несмотря на подводные камни в виде поднимающихся 
платформ, ведущих на другой уровень, хитросплетения коридоров и 
прочих головных болей для АТ, компаньоны не только не теряются, 
но и всегда оказываются рядом в нужный момент. При этом вы даже 
можете отдавать своим спутникам команды. Пускай таких команд все- 
го три («жди», «сопровождай», «веди охоту»), но, как показала практи- 
ка, этого вполне хватает. 


РАСПАЛЬЦОВАННАЯ/Л/АГ//Я 


Про обилие магии в №х я уже вскользь упоминал. И действительно, этого добра 


_ оказывается более чем достаточно. Вот только сразу оговорюсь, что баловаться 


магией в игре способны только два персонажа — волшебник и чародей. Воин, что 
резонно, может рассчитывать только на свои стальные мускулы и верный меч. 


Возьмем для рассмотрения способности чародея. Этот персонаж специализирует- 
ся на защитной магии, хотя в арсенале есть и некоторые атакующие заклинания. 
Из стандартных приемов — подчинение животных, которое требует не только зна- 
ния собственно спелла, но и сведений о животных. Такие сведения берутся из 
свитков, информация из которых наравне с заклинаниями аккуратно заносится в 
магическую книгу. Сами заклинания учатся из толстенных томов, которые либо по- 
купаются у различных торговцев, либо находятся в бескрайних закромах вселен- 
ной №х. Способ повышения уровня спелла — классический, т.е. чем больше про- 
читано книг с заклинанием, тем мощнее оно становится в использовании. 


Эффекты заклинаний симпатичны, но отнюдь не поражают воображение. До оше- 
ломляющих роликов из Нпа! Рапазу УШ или хотя бы из 5ер{егга Соге в этом отно- 
шении №х далеко. Очень далеко. Сопровождающие эффекты сводятся в большин- 
стве своем к произнесению вербального компонента и появлению вокруг героя... 
распальцовок. Да, самых настоящих классических «пальцев веером» в небольших 
иконках. Видимо, таким оригинальным способом подразумевается наличие сомати- 
ческого компонента заклинания. 


Каждое заклинание при применении съедает определенное количество маны (для 
волшебника и чародея — это отдельный индикатор синего цвета). Ее восполнение 
происходит тремя способами — классическим питьем снадобий, не менее класси- 
ческой регенерацией и совершенно экзотической подпиткой из специальных источ- 
ников. В последнем случае персонаж должен подойти поближе к сияющим синим 
камням или кристаллам, отчего скорость регенерации маны возрастет раз эдак в - 
цать. Вот только есть маленькая хитрость. В одном отдельно взятом источнике мо- 
гут быть накоплены 
строго определенные за- 
пасы маны. При подза- 
рядке магии персонажа 
эти запасы быстро улету- 
чиваются (кристалл на- 
чинает меркнуть), а по- 
том в течение некоторо- 
го времени происходит 
дозарядка самого источ- \ 


Момона 
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ника. Кстати, битвы с особо сообразительными мон- 


страми происходят, как правило, в небольших поме- 
щениях с парочкой таких вот кристаллов. 


Положительной особенностью магии № х является 
максимальное «самонаведение». Например, после 
использования заклинания «Рые 5уагт» около ге- 
роя будут кружиться две искорки, которые при появ- 
лении противника немедленно полетят в его сторо- 
ну, грозя нанести повреждения. С другой стороны, 
существуют и спеллы, которым необходимо указы- 
вать область поражения, например, к таковым отно- 
сится заклинание «Мееог», которое обрушивает в 
указанную точку огненный поток. 


Но наиболее веселым занятием является конструи- 
рование ловушек, в которые можно установить до 
трех произвольных заклинаний. Эффектные связки 
спеллов, уверен, вы придумаете сами, а я пока рас- 
скажу о том, как такие ловушки работают. Первым 
делом, сразу развею сомнения по поводу бесполез- 
ности ловушек — это не просто стационарные триг- 
геры, а забавные существа-бомберы, которые при- 
числяются к вашим спутникам. Соответственно, вы 


можете заставить такого бомбера занять определен- | 


ную позицию (стационарный вариант), сопровож- 
дать вашего героя (охрана) и начать охоту (агрес- 
сивный способ). Ловко придумано, верно? 


БАРЫГИИЛИШНИЕ 


Население №х — люди уникальной душевной куль- 
туры и чрезвычайно тонкого архетипа. Просто так 
никогда не помогут. Если только за мзду, заключаю- 
щуюся в выполнении каких-либо заданий. Но надо 
отдать должное, без них № х стал бы скучен. 


Население можно подразделить на три социальных 
категории — торговцы, работодатели и праздные гу- 
ляки. Последние не особенно интересны, так как 
единственной их целью является заполнение собой 
улиц поселений. 


Торговцы сразу бросаются в газа, так как, во-пер- 
вых, их одежды отличаются от прикидов обычных 
жителей, а во-вторых, они обретаются около шатров 
или внутри торговых лавок. Для облегчения жизни 
торговцы поделены только по ассортименту прода- 
ваемого ими товара, [7 с 
например, оружейник 
торгует мечами и лука- 
ми, знахарь-волшебник 
— книгами и снадобьями 
и п.д. А вот скупкой и 
починкой — абсолютно 
произвольных предме- 
тов занимается ЛЮБОЙ 
из них. Удобно, а глав- 
ное не нужно бегать от 
одного к другому, сооб- 
ражая, кому же спла- 
вить, например, стран- 
ные очки, которые в ито- 
ге окажутся квестовым 
предметом. 


Третий тип граждан — 
это работодатели, т.е. те 
молодчики, которые бу- 
дут снабжать героя но- 


КЕМЕМ/ 


< | выми заданиями и поручениями. 

= Обычно такие МРС либо полностью 
| неподвижны, либо, наоборот, чрез- 
| мерно подвижны и сами отыскивают 
:] вашего персонажа. В любом случае, 
после короткого диалога ваш журнал 
пополнится новым квестом. 


Ну а теперь еще несколько поклонов 
в сторону интерфейса. Вот, например, 
такая милая мелочь — курсор, наве- 
денный на персонажа, заставляет 
последнего немедленно застыть слов- 
но изваяние. Казалось бы — пустяк, 
но зато он избавляет вас от мучитель- 
2 ного преследования мышкой очень 


и а || | шустрых МРС. Вторая мелочь — упро- 


8 $14 щение системы диалогов, Для ВаЧиг$ 
59.3% :% саге или Рапезсаре такой ход был бы 
убийственным, но для №х — в самое яблочко. Все 
диалоги имеют максимум четыре варианта ответа со 
стороны вашего персонажа — «да», «нет», «повто- 
ри» и «будь здоров». Но оно и правильно — не нуж- 
но создавать. искусственные сложности там, где их 
просто не должно быть. 


Вот таков он — №х. Не шедевр, от вида которого на 
зависть всем павловским собакам начинается обиль- 
ное слюновыделение, но и далеко не проходной гос- 
ть. За №х можно действительно отдохнуть и полу- 
чить при этом бездну положительных чувств. Игра 
не бросает вызова. Она зовет с собой. 


Идеально соблюден баланс между серьезным эпи- 
ческим сюжетом и легкой самоиронией. Взять для 
примера Хекубах, которая во вступительном ролике 
распевно и пафосно произносит заклинание, а потом 
смачно чертыхается, когда забывает нужные слова. 


Отменно сделан интерфейс. Была бы соответствую- 
щая номинация — №х красовался бы на вершине 
чарта. При этом, замечу, что изящество управления 
достигается отнюдь не за счет простоты, а за счет 
грамотной и вдумчивой реализации. 


Ювелирно отточен многопользовательский режим. 
Пока существует только одна онлайновая служба для 
№х на сервере \\Ме$&моо@ 5{и4ю5 и доступна она 
только зарегистрированным пользователям. Но в 
скором времени должны появиться абсолютно неза- 
висимые сервера, где не нужно будет вводить уни- 
кальный код пользователя... 


Что еще? Динамики — безбрежный океан, графика — 
на высоте, звук и музыка — в тему... А значит, с лег- 
ким сердцем можно поставить игре очень высокую 
оценку. Заслуженную высокую оценку. 


Р.5. Во время подготовки материала не погиб ни 
один Диабло, и ни один сотрудник компании 
ВИ2гага... 
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то было в те давние времена, когда боги Олимпа еще 
правили миром. После успешного завершения стран- 
ствий Одиссея Посейдон, обеспокоенный возвышением 
смертных, решил уничтожить их. По его мнению люди 
стали неуважительно относиться к богам, а значит по- 
теряли право на жизнь. Он уже начал осуществлять 
свои планы, когда в дело вмешалась Афина. 


Она решила попытаться спасти лю- 
дей и предложила Посейдону сделку: 
если обычному человеку удастся 
пройти все испытания, которые обр; 
шит на его голову бог морей, то лю- 
ди подтвердят свое право на жизнь, и 

Посейдон не станет вредить им; если же этот человек 

проиграет... что ж, сама Афина в любом случае ничего 

не теряла. Ну а нам предстоит стать этим избранным и 

бросить вызов богам, для того чтобы в итоге привести 

свои войска к подножию Олимпа... или погибнуть вмес- 

те со всем человечеством, 

Посейдон великодушно позволил нам нанимать великих 

героев Греции для своей армии, Вначале игры мы ста- 

вим во главе своей армии двух героев по выбору, на бо- 

лее поздних этапах их количество может увеличиться до. 

четырех, а всего ТМ из предлагает нам познакомиться 

с десятью знаменитыми воинами Древней Греции. Герой 

отличается от обыкновенного человека... чем? Правиль- 

но: силой, здоровьем и наличием неких уникальных спо- 

собностей, Геркулес, к примеру, может вызывать землет- 

рясение, Икар летает и повелевает ветрами, Персей об- 

ращает врагов и друзей в камень с помощью специально 

припасенной головы Горгоны, а Арахна способна прев- 

ращаться в гигантского паука, Но за все в мире нужно 

платить, и за свои способности герои расплачиваются 

так называемыми «904 рот». Расхо- 

дуются они быстро, восстанавливают- 

ся медленно, вот и получается, что 

большую часть времени приходится 

рассчитывать лишь на’ собственную 

силу и выносливость. Под портретом 

каждого героя имеется по три слота, в 

которых мы можем размещать какие- 

нибудь полезные предметы, обычным № 

же воинам такого не полагается. 


Воевать с целой армией в компании 
двух пусть даже самых знаменитых 
героев было бы не слишком весело. В 
начале каждой миссии мы набираем 
себе отряд из имеющихся на данный 


момент юнитов. Пехотинцы: и всадники, люди и звери, 
ходящие, ползающие и летающие — все они отличаются 
друг от друга базовыми параметрами. Тут мы вплотную 
подходим к описанию ролевой системы, которая присут- 
ствует в 11Мефиз, что называется, в меру. Итак, каждый 
персонаж имеет набор базовых характеристик, таких как 
атака, защита, здоровье. Выражаются они в уровнях, для 
пущей наглядности расписанных еще и по отдельным ка- 
тегориям — так, например, здоровье влияет на скорость 
и количество хит-поинтов персонажа, 

атака — на количество наносимых пов- 

реждений и дальность стрельбы и т.д, 

Юнитов можно, нет— нужно апгрей- 

дить, повышая необходимые характе- 

ристики, но процесс этот протекает от- 

нюдь не бесплатно и имеет четко опре- 

деленную стоимость, выраженную в мес- 

тных денежных единицах. Помимо ос- 

новных характеристик юниты отличают- 

ся друг от друга еще и способом атаки. 

Здесь все стандартно — лучники хороши 

на дальней дистанции, но в ближнем 

бою практически беспомощны и’ нуж- 

даются в защите, рыцари, наоборот, 
предназначены для того чтобы драться 

стенка на стенку, но кидаться во врага 


МММ СТО$: ТНЕ 
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Почувствуй игру 
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Руль для настоящих 
ценителей автогонок 


' ночку, наплевав на чувство солидарности или, на ху- \ 
дой конец, стадный инстинкт. Кликнув мышкой по уда- 7’ ы 1 | 
ленной точке на карте, не поленитесь проверить — все у" ы \ \ | 
ли бойцы туда дошли. Кто-то запросто мог отстать по и П Е 
й Е] 
Рогти!а Зри! 


дороге и бесцельно бродит по поросшим цветами лу- 
| м 


| жайкам, пиная камушки и бормоча себе что-то под 
| нос, То же относится и ко врагам: иная атака — это 
` просто песня, нет, история, достойная Задорнова и 
Жванецкого. Застрявшие на мосту конники. Неспособ- 
ный обойти камень пехотинец, Внезапно по ‘собствен- 
ному почину сокращающие дистанцию лучники. Мел- 
` кие проблемы такого рода призван решить патч, но 


пока его нет, приходится терпеть... к тому же все не- Максимальное 
доработки едва ли можно исправить. ускорение 
ИМС ив — это не просто стратегия, это стратегия трех- % 

` мерная, и управление играет огромную роль в нашем жа 

| с вами восприятии игрового. мира, Казалось бы, что в 
может быть проще — не нужно изобретать велосипед, ча 

| достаточно лишь использовать отшлифованный года- 
ми стандартный интерфейс такого рода игр, Склады- Еогти!а СВагдег 
вается впечатление, что разработчики 1пМекиз знако- , ны 


) | мы сним лишь понаслышке: вроде бы все необходи- 
р А мые элементы присутствуют, но множество мелочей 
КВТ ен. Ав стабильно отравляет жизнь, Прежде всего это панель 
. з интерфейса — она расположена снизу и занимает поч- 

| ти треть экрана. Такой гигантский объем. полезной 
площади был определен лишь для того, чтобы мы мог- 

` ли любоваться иконками с лицами персонажей, На 
больших мониторах лица эти приобретают и вовсе ус- 
мечами явно не умеют, От настроения воина зависит | трашающие размеры и пиксели, Ну да ладно, Карту 
его поведение на поле боя: в агрессивном состоянии \ можно вращать и наклонять (вопрос «Зачем?» мы от- № ] ы 


| 

Вперед к победе с 

Рогтша Спагдег 
#1 20 } 


он будет бросаться на все что движется, без оглядки | метаем сразу как политически неграмотный — рельеф 
рубить мечом, топором, грызть зубами — одним сло- |‘ местности в игровом процессе участия фактически не 
вом, превратится в некоего берсерка, Однако стоит’ принимает). Окинуть местность с высоты птичьего по- 
лишь уменьшить уровень агрессивности, и мы полу- | лета нам удается лишь потому, что птицы в этом мире 
чаем спокойного и дисциплинированного бойца. Мно- | 
гое зависит еще и от храбрости: безрассудно смелый 
человек продолжает сражаться даже истекая кровью, 
тогда как более осторожный и благоразумный пред- 
почтет отступить, не дожидаясь нашего приказа, 


Рогти!а Рго О:9На! 
ЖП 
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«Предпочтет отступить,» — я сказал? Вообще-то, воп- Создано для гонок 
рос спорный. Поведение юнитов оставляет желать 
лучшего: в бою без приказа они выбирают цели, руко- 
водствуясь своими неведомыми соображениями, и мо- 
гут всей толпой навалиться на какого-нибудь хлипень- 
кого лучника, оставив в тылу десяток врагов, а могут 
и, наоборот, рассыпаться по местности и биться в оди- 
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Большое разнообразие юнитов, оригинальный сюжет, |’ 
великолепные голоса и диалоги ь 
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летают довольно низко. Хорошему ориентированию на 
местности такой обзор’ явно не способствует, Может 
быть поможет миникарта? Едва ли — вслед за нами она 
добросовестно перемещается по местности, показывая 
какой-то отдельный небольшой ее участок, и послушно 
вращается вслед за большой картой. Заблудиться? Да 
запросто, и даже маленький шарик-компас тут не помо- 
жет, Поможет другое — размеры карт. Большинство из 
них отличается завидной скромностью, а когда местнос- 
ти полагается заканчиваться, мы видим перед собой неч- 
то вроде аккуратной ровной стены из кубиков — ограни- 
чительную линию. Уверенность в том, что до создания 
ТМои$ команда разработчиков была знакома с трехмер- 
ными стратегиями лишь по рассказам друзей, крепнет. 
Что стоило ограничить местность горами или водой? Но 
я отвлекся. Отряды можно запоминать под номерами, но 
более-менее продвинутые команды, за исключением 
поуе-ро(`ов, отсутствуют напрочь. Имеются форма- 
ции — аж три штуки — но места для соответствующих 
иконок на панели не нашлось, и потому извольте учить 
горячие клавиши, даже если вы этого никогда раньше не 


НМАЛСТО5: 


делали. Мелочь? И в самом 


деле мелочь. Играть-то ведь 


МОЖНО, 


Но весь предыдущий абзац был | 


лишь прелюдией к рассказу о 


графике игры. Именно в ней. 
воплотились все творческие | 


фантазии дизайнеров из ко- 
манды разработчиков... или 
Лучше сказать — ночные 
кошмары, Посмотрите на 
акриншоты. Жить можно, 
скажут те, кто не еще не 

видел игру. А вы попро- 

буйте мысленно’ растя- 


нуть эту картинку раз в | 


„.дцать и вообразите 
себе получившуюся’ де- 
тализацию. — Размытые 
бледно-лилово-зеленые то- 


на изредка сменяются грязно- | 
коричневым и черным. Трава | 
отличается от земли исключи- | 


тельно по цвету, деревья от людей — по угловатости. Ин- 
дивидуальных черт каждого персонажа хватает как раз 
для того, чтобы отличить лошадь всадника от ‘топора пе- 
хотинца, и то только потому, что он на этом топоре не ез- 
дит. Максимальное увеличение дает возможность разгля- 
деть их чуть-чуть получше, но играть в таком режиме ре- 
шительно невозможно — и без того небольшой обзор сок- 
ращается до размеров карманного зеркальца. Эффект дей- 
ствия различных заклинаний больше всего похож на-дет- 
ские рисунки — здесь полоска, там черточка... а вот тот 
квадратик — не иначе как дом, только как в таком могут 
жить люди, совершенно непонятно. 


Список можно продолжить еще на целую страницу, но... 
стоит ли? Графика пМефи$ — такая, какая она есть, не луч- 
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ще, не хуже, и в конце концов масса совершенно гениаль- 
ных игр нарисована вообще никак — а ведь любят их и це- 
нят, Беда в том, что на гениальную игру 1Миз никак не 
тянет — оригинальный сюжет разбивается об убогий игро- 
вой процесс; сражение отряда из шести человек с равным 
количеством врагов затягивается на несколько минут, в те- 
чение которых бойцы тупо молотят друг друга, а мы пьем 
кофе и мрачно смотрим телевизор; миссии в большинстве 
своем похожи друг на друга и абсолютно не оригинальны... 
Керау аБКу? Да, одно и то же задание можно переигры- 
вать по несколько раз, экспериментируя с различными от- 
рядами, и это есть хорошо. Музыка вполне достойная, а 
диалоги не просто великолепно озвучены, но и сдобрены 
изрядной порцией юмора в лучших традициях диснеевских 
мультиков. Но этого мало. Приходится с сожалением гово- 
рить о том, что хорошая идея так и не получила достойной 
реализации. А жаль. Приятно было бы почувствовать себя 


спасителем человечества, пусть даже это всего лишь ком- 
пьютерная игра, 


$ЗЕСА НОМООС 


ЯЕть- : 


РЕНИ ; у 


Борис Романов 


ПО - 0 МЕ С ВЕ а 


Отличная графика и спецэффекты, более доступный 
и проработанный, хотя и менее разносторонний, чем 
в бгап Тийхто 2, игровой процесс. 


Относительно небольшое количество автомобилей. 
Наличие в игре некоторых перекочевавших из СТ 
проблем, Недостаточно проработанные трассы, ко- 
торые создавались не для того, чтобы по ним было 
приятно кататься, а для того, чтобы на них можно 
было бы с удовольствием смотреть. 


Добротный клон популярной игры, которому даже 
удалось в чем-то превзойти породившую его игру. 
Тем не менее, беда СТ можно назвать лишь адекват- 
ным ответом на 
бгап Тийзто, а не 
новой ступенью 


развития гоноч- о 
ных симуляторов 2) 
для игровых прис- (65) 
тавок, © 
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ИО КЕЙЕИ! 


Признайтесь же, вы скучали без сексапильной прелприимчивой 
ламочки — Лулы? Мы расстались с ней в ее могущественной им- 
перии после того, как завлалели всей индустрией секс-развлечений 
на грешной Земле. Но разлука не бывает вечной и Лула возвра- 
шается к нам... 


Мы попалаем в не слишком отлаленное булущее. Окраина все- 
ленной, где еще не ступала нога человека. Но нет, вам не прилется 
заниматься исслелованием пространства, вместо этого вам отвелена 
роль Клопа, который будет искать Лулу. 


А Лула, тем временем, слелала великолепную карьеру и успешно 
управляет планетой "Уловольствие 6". А что обычно случается с 
везучими люльми? Им начинают завиловать. В ланном случае этот 
завистник — заурядный парень Пимператор, который оказывается 
незаурялным злодеем и начинает строить всякие козни. 


Так, что килайте свои Клоповые вещи в корабль и вперел на 
поиски... 


Вперел, навстречу приключениям и странствиям: 


® 6 загалочных приключений в 25 потрясаюших местах; 

® Зоогромных космических корабля и 17 лополнительных модулей 
к ним; 

Ф® 12 отсеков на вашем космическом корабле; 

® 4 галактики с 40 планетами для исслелования... 


Полные интриги, волнуюшие встречи: 


40 минут эротического вилео; 
8 искушений с 10 слалострастными развязками; 
красные комнаты лля уелинений; 
3 разновидности клиентов с 5 любимыми позами у кажлого; 
кибер-левочки на любой вкус; 
19 мест для времяпрепровождения - казино, салы удовольствий, 
стриптиз-клуб ... 
и 
Самые разные забавные устройства: 'Лула - культовая 


Ф® 103 забавные летали оборулования и мебели; фигура 21-го века" 
® чистяшие роботы; шпионские сканеры... Репёноизе Сегтапу, 7/99 
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Опасности на кажлом шагу: 


® 8 опасных вражеских кораблей; 
Ф Этипов разрушительного оружия; 
® потрясаюшая финальная схватка с Пимператором... 


Прекрасная графика и линамика игры: 


® полностью трехмерные перспективы из 
кабины корабля; 

® линамические световые эффекты; 

® поллержка ЗО акселераторов... 


Сорупдг! ©1999 "РУССОБИТ-М" — По вопросам оптовых закупок обращайтесь 
Все права защищены. — в коммерческий отдел и: 
адрес в Интернете: — тел.: (095) 965-05-20 
мумии. гиззоБИ-т.ги — факс: (095) 965-06-01 
е-тай: пиззоБИ-п @ гозтай.ги 
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#6(63), МАРТ 2000 


ЭКСПЕРТЫ: 


в сотрудничестве с уму. Залемги 


А: ММпаомз 2000 ака \/2к — новая операционная 
система (0С) Мегозой, основанная на технологии 
МИпдомие МТ, что было отражено в первоначальном 
названии проекта МК — \МИпдомз МТ 5.0, МТ ака 
Ми Тесппооду была создана группой разработчи- 
ков под руководством Дэйва Катлера, ранее рабо- 
тавшего в ЕС над проектом УМ (кстати, довольно 
часто используемая аббревиатура \ММТ получается 
из УМ сдвигом букв \/ М, $ по алфавиту на одну: 


| \->М М->№, 5->Т). Дэйв Катлер пришел в Мегозой: 


в 1988 году специально для работы над проектом 
№. №, в отличие от остальных ОС Мегозой, в неко- 
тором смысле проект одного человека, она наибо- 


| лее законченная ОС из всего, что они выпустили. 


МИпаоме 2000 — полностью 32-разрядная ОС с 
приоритетной многозадачностью и улучшенной 
реализацией работы с памятью. В основе проекта 
ММК лежат те же принципы, которые когда-то обес- 
печили успех МТ; 

1. Совместимость (СотравЫКУ). Система имеет 
привычный интерфейс ОС семейства \\Ипдоме, под- 
держку файловых систем МТЕб5, МТЕбА, РАТ1б и 
РАТЗ2, Большинство приложений, написанных под 
М 5005, \\9х, МТ4, а также некоторые программы 
под 05/2 и РОЗХ запускаются и функционируют 
без проблем. При проектировании МТ учитывалась 
возможность работы системы в различных сетевых 
средах, поэтому в поставку входят средства для ра- 
боты в Ип— и № уе|-сетях, 

2. Переносимость (Рока Ку). Система работает на 


| различных процессорах семейства х86 производ- 


ства 11! и АМО. Реализация поддержки процессо- 
ров других архитектур возможна, но потребует не- 
которых усилий. 

3, Масштабируемость (5сайаы у). В МК реализова- 
на поддержка технологий $МР и СОМ! (Сизег ОР 
\\окхавоп$). Количество процессоров при исполь- 
зовании $МР может достигать 32 (64, при использо- 
вании ядра и НАЁ-а, написанного производителем 
компьютера), 

4, Система безопасности (бесийу) полностью удов- 
летворяет спецификации С2 по терминологии АНБ 
США. Правда, для полной поддержки потребуется 
оборудование, которое также удовлетворяет этой 
спецификации. 

5. Распределенная обработка (Г5ибшед ргосезз- 
119). \ИЖ имеет встроенные в систему сетевые воз- 
можности, что обеспечивает возможность связи с 
различными типами компьютеров-хостов благодаря 
наличию разнообразных транспортных протоколов 
и технологии “клиент-сервер”, 

6, Надежность и отказоустойчивость (ВейаМИу апа 
гобизтес$). Архитектура ОС защищает приложения 
от повреждения друг другом и самой операционной 
системой. При этом используется отказоустойчивая 
структурированная обработка особых ситуаций на 
всех архитектурных уровнях, которая включает вос- 
станавливаемую файловую систему МТЕб и обеспе- 
чивает защиту с помощью встроенной системы бе- 
зопасности и усовершенствованных методов управ- 
ления памятью, 

7. Локализация (Госайгавоп), Система предостав- 
ляет возможности для работы во многих странах 
мира на национальных языках, что достигается при- 
менением стандарта 150 Ипсоде. 

8, Расширяемость (ЕжеляБИКУ). Благодаря модуль- 
ному построению системы становится возможно до- 
бавление новых модулей на различные архитектур- 
ные уровни ОС. 


0: Какой Бий4 финальный? Как точно узнать версию 
И/К? Как отличить пиратский релиз от настоящего? 
А: Финальный 519 — 2195. Вообще, существует 
несколько версий: 120-дневная (лимитированная) и 
не лимитированная, Отличить одну от другой нес- 
ложно, достаточно в Чак -> Вип набрать “Мпмег”. 
Если в открывшемся окошке вы не увидите фраз ти- 
па “Еамавоп сору, ехриес...”, значит у вас не лими- 
тированная версия. Более точно версию \МЖ мож- 
но определить по версии ее ядра. Для этого доста- 


СТРАНА ИГР 


5`» МИМОО\/5 000 РАС 


точно посмотреть версию одного из компонентов 
ядра — “пкозкит.ехе”, В его Ргорещез есть закладка 
\егзюп, в которой можно увидеть что-нибудь вроде 
“Ае уегэюп 5,0.2195.1", где 5.0 — версия М, 2195 
— номер БиЙ9-а, а 1 — версия Бийд-а, 

Отличить пиратский релиз можно по нескольким 
признакам, Во-первых, у пиратской поделки отсут- 
ствует осмысленный Кеадте. В оригинале должны 
быть два файла, “Веа915.5" и `Веадте. дос”, в кото- 
рых описаны новые возможности системы, совмести- 
мость с железом и софтом, Во-вторых, в оригинале 
есть директория Уаеад4, в которой содержатся до- 
полнительные программы от Мгсгозой: и сторонних 
производителей, и директория [Увсомег в которой 
лежат файлы для программы Оусоуег \Ипфоие 2000, 


0: Какие виды поставки МИ2К бывают? 

А: Всего их четыре, МИпдоме 2000 Ргобевзюпа|, 
\МИпдо\$ 2000 бегуег, \пфомз 2000 Афуапое егуег 
и МИпаоие 2000 РааСетег. Отличаются они друг от 
друга, во-первых, количеством служб и программ, 
входящих в поставку, во-вторых, степенью поддер- 
жки аппаратного обеспечения. Например, МЖК Рго 
не держит больше 2 процессоров, \М2ЖК бегуег дер- 
жит уже 4 процессора, \М2К Адубегуег — 8 процессо- 
ров, а М БааСетег — 64, Кроме этого, они силь- 
но различаются по цене. Для нас, как домашних 
пользователей, наиболее интересна \М2К Рго, так 
как функции, которые встроены в Зегуег-а всех сор- 
тов и тем более в БайаСетег не имеют никакого 
применения дома и будут только нещадно пожирать 
ресурсы. 


0: Как поставить ИЖ? 

А: Есть несколько способов. Во-первых, если ваш 
компакт с дистрибутивом похож на тот, что выпус- 
кается Метозой, то он должен являться бутовым, 
Для этого надо в ВО5-е параметр “Воск зедиепсе” 
установить равным СО-КОМ, вставить СО и перегру- 
зиться. После старта компьютера запустится прог- 
рамма установки. Дальше просто следовать ин- 
струкциям, 

Во-вторых, можно воспользоваться утилиткой 
‘такебоовехе” из директории ВООТОТК, которая 
создаст четыре бутовых дискеты, загружаясь с ко- 
торых, вы окажетесь все в той же программе ин- 
сталляции. 

В-третьих, если вышеизложенные способы по ка- 
ким-то причинам не подходят, можно загрузиться с 
05-овской системной дискеты с драйвером СО- 
КОМ и запустить программу “иппЕехе” в директо- 
рии 1386, 

Примечание: если ваш винчестер подключен к 
внешнему контроллеру (5С$1 или ТОЕ), то не за- 
будьте скачать новый М/Ж-драйвер для него и ски- 
нуть его на дискету, Он понадобится, если програм- 
ма инсталляции не сможет правильно определить и 
установить устройство. 

И, наконец, можно из-под \\Эх или \Ипдоме МТ за- 
пустить программу “зебирехе” и апгрейднуть систе- 
Му на М/Ж, Делает она это очень корректно и перед 
перезагрузкой выдает список программ и драйве- 
ров, несовместимых с \/2К. 

Хотя последний способ не является самым опти- 
мальным, Несмотря на то, что \М2ЖК самостоятельно 
пытается определить список программ и драйверов, 
которые не будут работать с ней корректно, она не 
в состоянии сделать это правильно во всех случаях. 
Поэтому, во избежание проблем с совместимостью, 
мы бы рекомендовали вам ставить систему заново, 
Есть еще более радикальный метод решения проб- 
лем с совместимостью. При инсталляции поверх су- 
ществующей ОС у вас будет возможность выбора 
0С (Оиа| Бо). Примечание: после установки ММК 
как отдельной ОС будет невозможна нормальная 
работа Оифоск Ехргезз и Ехр/огег в \\Мпдоме 9х, т.к. 
\МИЖК заменит последние. Это верно только в случае 
установки обеих ОС на один и тот же раздел диска, 


0: Какой компьютер необходимо иметь для нор- 
мальной работы ИК? 


Алексей Шашков ((ептеп@/5.!), Стас Смайлис (еерге4@\аказ.!) 


А: Какив Ипх, в МТ наиболее критичным парамет- 
ром является размер оперативной памяти. Можно, 
конечно, поставить ММК и на 32МБ, но для того, 
чтобы действительно нормально работать, надо как 
минимум 64МБ, а лучше еще больше, Со 128-ю ме- 
гами система будет работать очень приятно, а с 
256МБ \М2К заработает быстрее, чем любая \№9х 
когда-либо сможет на любом количестве памяти, На 
32-х мегах и РАТЗ2 \М2К может работать, хотя и с 
большими тормозами, Правда, уже есть живые при- 
меры такой работы, когда секретарша пишет доку- 
менты в ОТ се 2000, получает почту, заходит в Ин- 
тернет и не сильно страдает при этом. 


0: Как насчет совместимости со старым програм- 
мным обеспечением? 

А: ММК работает с большинством программ для 
\/9х, кроме тех, которые используют слишком уж 
специфические функции ОС, например, антивиру- 
сы, Старые программы под \\/пдомз 95 можно поп- 
‘робовать обмануть с помощью утилитки Аррйсабоп 
СотравЫу, которая находится на СО с дистрибути- 
вом в директории биррок, но срабатывает это не 
всегда, 00$ из МТ исключен полностью в целях по- 
вышения безопасности и стабильности системы, его 
роль играет Сопзое (запускается с помощью 
“ста.ехе”), Досовский Оиаке или Поот работать 
будет, но так как требует прямой работы с железом, 
то звук работать не будет (хотя можно достать ути- 
литку, которая это фиксит, правда, она не бесплат- 
ная). Однако №иоп Соттапае, 00$ Мамдаюг 
№кцоп Ок Бобог (для 005) и т.д. будут работать 
без проблем, до тех пор пока не будут пытаться 
напрямую обратиться к железу, 


0: А что знаменитый ОИ-вей? 

А: Основная беда \\М9х, известная как ОЦ-пей, это 
когда приложение могло свободно переписывать 
файлы ОЦ., расположенные в системных директо- 
риях \Мпаоме, теперь вроде бы решена в ММК. Те- 
перь приложениям просто запрещено менять какие 
бы то ни было файлы ОЩ. в этих директориях, Если 
программист имеет настолько кривые руки или сла- 
бо представляет себе правила корректного прог- 
раммирования под \\Мпаом, его приложение ско- 
рее всего просто не будет работать под МУК. И пра- 
вильно, Те из старых приложений для \\9х, которые 
написаны нормально, под \М2К работают. 


0: Некоторые программы при старте или инсталля- 
ции жалуются, что ОтесиХ 5.0 не установлен, хотя в 
И/К входит Отесх 7.0, 

А: Наличие ПутгесКХ 5.0 определяется несколько по- 
‘другому, чем наличие более поздних версий, поэто- 
му некоторые старые программы не находят Оге&хХ 
вообще. Но их можно обмануть. Для этого создает- 
ся директория атесьх в Ргодгат РИез, Потом в эту 
директорию с дистрибутива Г\гесЁХ 5.0 переписы- 
ваются несколько файлов:  ОХИМЕО,ЕХЕ, 
ОХЗЕТУРЕХЕ и ОХТООЕЕХЕ, Там же создается линк 
на “АхЧад.ехе” (находится он в директории 
МЛАМТ\узет32). И напоследок в МИМАП\5у{ет32 
переписывается файл Чанер.ехе из дистрибутива 
ОгесКХ 5.0. После этого запускаем упрямую прог- 
рамму и радуемся жизни. 


0: Как удалить ненужные компоненты ИЖ? В 
'Ад/Кетоуе почти ничего нет, 

А: Чтобы в Ада/Ветоме ргодгатз появились все 
компоненты, которые можно удалить, надо найти 
файлик узослЕ в МЛММТММЕ и подредактировать 
его. Убрать слова НОЕ или Не везде, где они 
встретятся. После этого в АФФ/Ветоме \\Мпдоми 
сотропеп5 появится множество новых пунктов, 


0: Как поменять ядро системы? 

А: В МУЖ этот процесс упрощен до предела. Боль- 
ше не надо переставлять всю систему или исполь- 
зовать внешние утилитки из Кезоигсе КЁ-а, Ядро 
меняется в Оемсе Мападег -> Сотриег, как и лю- 
бой другой драйвер. Но, это ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО 


ЖЕЛЕЗО 


СТРАНА ИГР 


важно, НЕ СТАВЬТЕ ядро, которое не держится 
железом, Если не уверены, то лучше ничего не 
трогать, потому что последствия установки неп- 
равильного ядра непредсказуемы. Скорее всего 
машина просто перестанет загружаться во всех 
режимах (Предотвратить подобное можно под- 
редактировав Боо4п. Нужно всего лишь про- 
дублировать рабочий пункт меню выбора ОС, 
например, — ми! (0)9к(О)г4К(О)рагаоп(1)\ 
УЛММТ="Мстозой \ММпдоме 2000 Ргоезопа|” 
НаздецесЕ и приписать после МазЧекесЕ следую- 
щие опции: /Кегтпе!=пкоксйК.ехе/па|=паАк.ой, а 
также в директории \ММММТ\5у$ет32 сделать 
копии вашего ядра и НАГа, Назвать их, конечно 
же, надо пкокитехе -> пкоэкеНК.ехе и Ва! 9! -> 
Вавк.а!), 


0: Какие отличия в интерфейсе между Их и ИЖ? 
А: В сумме интерфейс \МЖ подобен интерфейсу 
\Мпаоме 98 с установленным ТЕ 5.0. Некоторые 
детали мы все-таки отметим, 

Первое, что бросается в глаза, это то, что изме- 
нилась цветовая гамма, на наш взгляд в лучшую 
сторону. Теперь она напоминает цвета, исполь- 
зуемые в КОЕ для Ипих, Еще одной заметной де- 
талью является тень под курсором мыши, которая 
‘снимается/выставляется в Сопёго! Рапе! -> Моизе 
-> Роегь, галочкой на ЕпаБе рой\ег падом. 
Кроме этого, добавлен новый эффект при появле- 
нии менюшек, теперь они постепенно проявляют- 
ся из воздуха. Управляется из Ргоретез БезКюр- 
а, на закладке ЕЁесе галочкой /е {тапзйоп еЁ- 
{е4$ Гог тепи апд {00№ре. 

В ап Мепи введена функция, знакомая нам по 
О се 2000, когда при открытии показываются 
только наиболее часто употребляемые пункты, 
остальные открываются если нажать стрелочку 
вниз. Управлять этим эффектом можно в 
Ргоретес ТаКБаг-а, в закладке бепега! галочкой 
зе Регсопай2ед Мепиз. В БезКюр Ргорещез есть 
еще несколько пунктов, в том числе и Не Кеу- 
Боага памдавоп посакогх ип Г изе {пе АК Кеу. 
Если он выбран, то убирается подчеркивание 
под буквами, которые означают Кеубоага пог 
сиё в программах \\Ипаом$, до тех пор пока не 
нажат АК. 

На второй закладке ОеКюр Ргорефез, Адуапсеа, 
находится окошко Эа( Мепи бе паз, которое 
позволяет добавить/удалить строки, входящие в 
{аи Мепи, и расширить некоторые пункты. Нап- 
ример, если отметить галочкой Ехрапа Соле! 
Рапе!, то когда наведешь мышкой на Сопго! Рапе! 
в Зак Мепи, от него вправо откроется еще один 
список, в котором будут все элементы, входящие 
в него. Полезной функцией на этой закладке яв- 
ляется кнопка Ве-зо., По умолчанию, М/ЖК ставит 
папки с последними инсталлированными прог- 
раммами в самом низу Чай Мепи, папки могут 
быть даже ниже линков на файлы, Ве-зогЕ устра- 
няет эту несправедливость и расставляет все 
папки сверху вниз по алфавиту. Впрочем, этого 
же эффекта можно добиться нажав правую кноп- 
ку мыши в 5(а[ Мепи -> Ргодгате и выбрав 50 
Бу пате, Кроме этого, правой кнопкой можно 
“перетащить” (агад ап Фор) любые элементы в 
любое место. 

Еще одним отличием, часто подводящим людей, 
ранее работавших с МТ и \М9х, как ни странно, яв- 
ляется широкое применение СпескБох-ов. Осо- 
бенно тех, которые представляют собой просто 
квадратик на белом фоне, Так что если вы обна- 
руживаете, что не можете чего-то сделать, то 
просмотрите еще раз все окна, возможно, вы 
просто не обратили внимания на такой СпесКБох. 


0; Как ускорить работу интерфейса ИК? 

А: Во-первых, нужно отключить все эффекты, 
Если это кажется недостаточным, то можно че- 
рез Кедедй отредактировать несколько ключей. 
По адресу НКЕУ_СУВВЕМТ_0$ЕВ -> СоптоРапе! 
-> ВезКюр находится ключ Мепибпомейу. По 
умолчанию его значение равно 400, это значе- 
ние задержки в миллисекундах, после которой 
появляются раскрывающиеся меню. Установите 
его в 0. Также по адресу НКЕУ_СИВВЕМТ_15ЕК - 
> СоптоРапе! -> БезКор -> \МпдомМеисе на- 
ходится ключ МиАпитае (если его нет, то соз- 
дайте его; тип 5 пд), по умолчанию он стоит 0. 


Если его поставить равным 1, то он уберет 
эффект анимации при сворачивании/разворачи- 
вании. 


0: Вместо русских букв в некоторых программах 
показываются закорючки, 

А: Заходите Соп(го! Рапе! -> Ведопа! Орбопз, На 
закладке Сепега| есть два раздела, 5епд$ Гог 
{пе сштепЕ изег и [апдиаде зе поз Рог {Пе $у- 
\ет. Первый раздел настраивает локаль для 
конкретного пользователя и отвечает за то, в 
каком виде и на каком языке пишется дата, вре- 
мя, какие меры длины используются и так да- 
лее, В нашем случае его лучше всего ставить 
Киззап. Второй пункт отвечает в том числе и за 
системные шрифты, это как раз то, что нам и 
нужно. Необходимо убедиться, что там отмечен 
Сгуйс, более того, во избежания будущих проб- 
лем его лучше сделать Бегаик, Кнопка для это- 
го расположена тут же. После этого нажимаете 
на кнопку Адуапсей и в открывшемся списке 
Соде раде сопмег&юп {аБез отмечаете галочка- 
ми все кириллические фонты, что там есть. Пос- 
ле этого все должно заработать. Не будет лиш- 
ним взглянуть на закладку 1приё [осаез, на ко- 
торой можно настроить переключение раскла- 
док клавиатуры. 


0: Стоит ли переходить с РАТЗ2 на МТЕб? 

А: Все зависит от того, с какой целью вы исполь- 
зуете компьютер и сколько у вас оперативной па- 
мяти, Следует помнить также, что МТЕб работает 
несколько медленнее, чем РАТ, из-за дополни- 
тельно загружаемых сервисов и ее системы безо- 
пасности. Если у вас 32МБ и вы решили поставить 
себе ММК, то вам однозначно нельзя ставить себе 
МТР5. Если у вас 64МБ, то можно уже подумать об 
МТЕ5. Следует взвесить преимущества и недос- 
татки МТЕ5 для простого пользователя и решить, 
что вам нужно, К преимуществам РАТЗ2 можно 
отнести то, что она быстрее и требует меньше па- 
мяти для работы, Если система работает только с 
РАТЗ2, то в память не грузятся драйвера и серви- 
сы, необходимые МТЕб. ММ, поставленная на 
РАТЗ2, однозначно бьет по скорости работы 
\\Мп98. Преимущества МТЕб для простого пользо- 
вателя можно описать одним емким словом: 
ипдеятицаЫе. На полном серьезе, вышибить 
МТЕб чрезвычайно сложно, если возможно вооб- 
ще. Для опыта запускалась куча различных при- 
ложений, оптимизаторы диска и в самые неподхо- 
дящие моменты жалась кнопка гесей, Повторение 
этого садизма добрый десяток раз никакого впе- 
чатления на систему не произвело, она продол- 
жала работать без ошибок. 


0: Что вообще такое МТЕб и как она работает? 
А: МТЕб выросла из файловой системы НРЕб, 
разрабатываемой совместно 1ВМ и Мгозой для 
проекта 05/2. Она начала использоваться вмес- 
те с \Мпаомз МТ 3.1 в 1993 году. \Мпаом$ МТ 
3.1 должна была составить конкуренцию серве- 
рам на базе № М\аге и Ипх, поэтому МТЕб воб- 
рала в себя все тогдашние технологические 
достижения. 

Вот основные из них: 

1. Работа с большими дисками. МТЕС имеет раз- 
мер кластера 512 байт, что в принципе оптималь- 
но, но его можно менять до 64К. Более важно то, 
что МТЕб способна теоретически работать с то- 
мами размером в 16,777,216 террабайт. Теорети- 
чески, потому что таких жестких дисков пока 
просто не существует. 

2. Устойчивость. МТЕб содержит две копии ана- 
лога РАТ, которые называются МЕТ (Мачег Не 
ТаБе). В отличие от ЕАТ М$005, МЕТ больше на- 
поминает таблицу базы данных. Если оригинал 
МЕТ поврежден в случае аппаратной ошибки 
(например, появления Бад-сектора), то система 
при следующей загрузке использует копию МЕТ и 
автоматически создает новый оригинал, уже с 
учетом повреждений. Но это не самое главное, 
Главное, что МТЕЗ использует систему транзак- 
ций при записи файлов на диск. Эта система 
пришла из СУБД, где защита целостности данных 
— жизненно важное дело. Уже это говорит о ее 
эффективности. В упрощенном виде она рабо- 
тает так: 


ЖЕЛЕЗО 


Ассоциация По Борьбе с Компью- 
терным пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной собственности 
компании ЗОМУ (5СЕЕ) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ЕЁЗРА ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное 
хранение и уничтожение конфиско- 


ванной контрафактной продукции в 
РФ 


В&р://мллм/.дате!апа.ги 


#6(63), МАРТ 2000 


ЭКСПЕРТЫ: 


® Драйвер ввода/вывода МТЕб инициирует процесс 
записи, одновременно сообщая сервису 109 Не 
Зегмсе вести лог всего происходящего. 

® Данные пишутся в кэш под управлением сервиса 
Саспе Мападег, 

® Саспе Мападег посылает данные Мииа! Метогу 
Мападег-у (менеджеру виртуальной памяти) для за- 
писи на диск в фоновом режиме, 

® Упиа! Метогу Мападег посылает данные драйве- 
ру диска, пропустив их через Раик Тоегапе Оимег 
(если у вас массив дисков ВАТО), 

® Драйвер диска шлет их контроллеру, который 
уже пишет их либо в кэш, либо прямо на диск. 

® Если эта операция проходит без ошибок, запись 
лога удаляется. 

® Если происходит сбой, запись лога остается в таб- 
лице транзакций, и при следующем доступе к диску 
109 Не егмсе обнаруживает эту запись и просто 
восстанавливает все как было до этой операции. 
Такая система гарантирует абсолютную сохраннос- 
ть данных в случае копирования, перемещения и 
удаления файлов или директорий. При внесении 
изменений в файл вы теряете те изменения, кото- 
рые находились в момент сбоя в памяти или в кэше 
контроллера и не успели записаться на диск. 

3. Защищенность. МТЕб рассматривает файлы как 
объекты. Каждый файловый объект обладает свой- 
ствами, такими как его имя, дата создания, дата 
последнего обновления, архивный статус и дес- 
криптор безопасности. Файловый объект также со- 
держит набор методов, которые позволяют с ним 
работать, такие как ореп, Фозе, геад и мм ®е. Поль- 
зователи, включая сетевых, для обращения к фай- 
лу вызывают эти методы, а беситу ВеГегепсе 
МопКог определяет, имеет ли пользователь необхо- 
димые права для вызова какого-либо из этих мето- 
дов. Кроме этого, файлы можно шифровать. 

4. Компрессия данных. МТЕб позволяет компресси- 
ровать отдельные каталоги и файлы, в отличие от 
Оимебрасе, который позволял сжимать только дис- 
ки целиком. Это очень удобно, для экономии прос- 


' транства на диске, например, можно сжимать “на 


лету” большие графические файлы формата ВМР 
или текстовые файлы, причем для пользователя 
все это будет прозрачно. 

5. Поддержка формата 150 Ипкоде. Формат /пкоде 
использует 165% для кодировки каждого символа, в 
отличие от АСИ, который использовал 85 или 
ещё хуже — 75%. Для простого пользователя это оз- 
начает то, что теперь он может называть файлы на 
любом языке, хоть на китайском — система это бу- 


мови 


СТРАНА ИГР 


Алексей Шашков ('ертеп@Е.Н), Стас Смайлис (деерге4@\аказ.Н) 


дет поддерживать, не требуя 


отделы маркетинга, секретариат 


изменить кодовую страницу, Пе. (или что там еще) и представить 
как это делал 20$ и \\№9х, раздела  вкластере кластера | вс это в виде древовидной 

<512МБ 1 512 байт | отратуры- ИАА: Ни 
0: Что такое кластер? <102АМБ 1К | дать несколько деревьев, пред- 
А: Кластер — минимальный | <2048МБ 4 2 | ставляющих различные офисы в 
размер места на диске, которое | <4096МБ К разных зданиях или регионах, и с 
может быть выделено файло- | <8192МБ 16 8К легкостью задать связь и права 
вой системой для хранения од- | <16384МБ 32 16К доступа между ними. Подключить 
ного файла, Определяется он, | <32768МБ 64 ЗК сетевой принтер к директории 
как правило, автоматически, | >32768 МБ 128 64К бухгалтеров одним движением 


при форматировании винчесте- 

ра, по зависимости, указанной в таблице: 
Небольшое исключение для системного раздела: 
если он меньше 2048МБ, то размер кластера всегда 
512 байт. 

Узнать размер кластера в \М2К можно несколькими 
способами, Во-первых, можно зайти в Адтиттацуе 
ТооБ -> Сотршег Мападетеге -> Уюогаде -> ОБ 
Бейадтегиег, Выбрать нужный диск и нажать на 
Апауге, Через несколько секунд появится табличка, 
где есть три кнопки. Нажатие на Мем Верой: запус- 
кает окошко, в котором море информации про выб- 
ранный диск, в том числе и Сиз{ег ве, 

Есть еще один метод, который подходит не только 
для М/Ж. Создается или берется готовый маленький 
файлик размером от 1 байта до 500 байт. Нажимает- 
ся на нем правая кнопка мыши, выбирается 
Ргорещес. Смотрим на два пункта, 5е и 5е оп ФК. 
92е должен быть чем-то вроде 10 байт (или какой 
там размер он реально имеет), а 5#е оп 4еК будет, 
к примеру, 4096 байт, что соответствует настояще- 
му размеру кластера, т.е. 4К, 

Размер кластера можно выбрать и самому, вручную, 
правда, только при форматировании. Делается это 
так: Чопа 4: /А:е”, где $2е это размер кластера 
в байтах, Однако существуют некоторые правила, 
которых следует придерживаться: во-первых, раз- 
мер кластера должен быть кратен размеру физи- 
ческого сектора, то есть 512 байтам, в подавляю- 
щем большинстве случаев; во-вторых, есть ограни- 
чения по количеству кластеров на разделе, 


0: Что такое Асёме Ггебогу? 

А: АЧ\е Отесогу — это новое средство управления 
пользователями и сетевыми ресурсами, Оно приз- 
вано сильно облегчить жизнь администраторам 
больших сетей на базе \МЖ, и вокруг него строится 
вся система управления сетью и ее безопасности, 
Например, можно создать каталог своей фирмы, 
выделить в отдельные подкаталоги бухгалтерию, 


Ф-ЦЕНТР: 


В 


ТЕХМАРКЕТ: м. "Динамо 


мышки (при этом драйвера поста- 
вятся на их компьютеры автоматически). Или 
мышью перетащить весь бухгалтерский отдел с од- 
ного сервера на другой, со всеми их правами, пап- 
ками и документами. Пользователям, заходящим в 
вашу сеть извне, можно раздать цифровые серти- 
фикаты. Благодаря новой системе безопасности 
Кефегоз можно осуществлять защищенную связь 
даже по открытым сетям, таким как Интернет, При 
этом данные, передаваемые по сети, шифруются, а 
пароли не передаются и не хранятся на клиентских 
машинах. 
Для пользователя Асёме О\тескогу предоставляет та- 
кое удобное средство, как пей! Митог. Подойдите к 
любому компьютеру в офисе, введите свой пароль, 
и перед вами будет ваш рабочий стол, ваши доку- 
менты и ваши настройки. 


0: Почему ИК дольше инициализирует СО? 

А: При открытии СО, М/Ж производит индексацию 
дерева директорий, что ощутимо ускоряет поиск 
файлов. Поэтому те лишние несколько секунд, ко- 
торые на это уходят, потом сэкономят гораздо боль- 
ше при работе уже с самим диском. К тому же, ра- 
ботает с СО \ИЖ по-другому: даже плохой сидюк 
она прочитает, дай только время. (Один из авторов 
имел когда-то бракованный 5опу СОУ-76Е, этот 
привод ни в какую не хотел читать один очень нуж- 
ный ему диск, ни под 005, ни под Эх, ни под Цпих, 
Только 05/2 М/агр 3.0 да ММП 4.0 смогли этот си- 
дюк прочитать, правда, заняло это около двадцати 
минут ;-) 


0: Когда открывается директория с большим коли- 
чеством файлов, находящаяся на МТЕ-разделе, 
например, ИЛММТ, то это делается слишком долго. 
Можно ускорить этот процесс? 

А: Когда открывается директория, то МТЕб обнов- 
ляет метку последнего доступа к файлам. Если фай- 


—— 


Приобретайте модемы: 


ЛОВ МНОГО И на всех надо метку обновить, то это за- 
нимает весьма много 
времени. Однако эту 
функцию можно отклю- 
чить. Для этого запус- 
каем Ведейй и по адресу 
НКЕУ 1ОСАЁ_МАСНИМЕ - 
> 5\5ТЕМ -> Сите 
СопитобеЕ -> Солт! -> 
Небу$ет создаем ключ 
типа ОМ/ОВО под назва- 
нием Ми5Обаыега$Ас- 
сеззИрдае, после чего 
ставим его в 1. 


м. "Баб 
ул.Сухонская, 7а. 

т, 472-64-01, 472-44-64 
м. "Рижская 
ул.Трифоновская, 45. тер? 

т. 288-92-11. 288-63-05 А: В МЖК есть механизм 
идентификации пользо- 
вателей, при этом каж- 
дого пользователя мож- 
но ограничить в правах. 
Пользователей на одной 
машине может быть мно- 
жество, и чтобы было 
проще ими управлять, 
пользователи разбиты 
на группы. Управление 
пользователями и поль- 
зовательскими группами 
осуществляется с по- 
мощью апплета (ег 
апа Разумоге в Сопито 
Рапе|. После установки 
системы образуется 
только два пользовате- 


ушкинская' 


8 Марта, д. 10. 


т. 723-81-30 


ЖЕЛЕЗО 


Записываемый 
компакт-диск 

Меа| Аго 

защита от 
ультрафиолетового 
излучения 


КОРМАНСЕ В" 


Все записываемые компакт-диски чувствительны к длительному воздействию 
ультрафиолетового излучения. Прямые солнечные лучи или продолжительное 
воздействие искусственного освещения могут привести к потере информации. 
Предлагаемая фирмой \Уефайт уникальная технология металлического 
Аго-красителя разработана для обеспечения повышенной защиты 

от воздействия ультрафиолетового излучения, что снижает частоту ошибок 
по сравнению с другими технологиями красителей для записываемых 
компакт-дисков. 


Технология Меа! Аго-красителя используется только при изготовлении 
записываемых компакт-дисков с маркой \Мегайт. 


верхний ПРЕДЕЛ 

характеристики | Примечание: 

| 40 часов 

соответствуют 
2 месяцам 
воздействия 
прямого 
солнечного 


излучения БаваЕИеР\и$ 


© \Уефайт Согрогайоп, 2000 


Частота ошибок 
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| 
| 
| 
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"Евро Бизнес Трейдинг" » Семеновская площадь, 1, ТЦ "Семеновский", 3 этаж, маг. "Смарт", тел.: (017) 289-1194, 226-0002 
"Компьютеры и оргтехника", тел.: 913-9594, 963-1675, 963-0933 (доб. 212, 213) 


» Сокольническая площадь, 9, маг. "Компьютеры и оргтехника", тел.: 268-3263 "Зенит Компьютерс" 


"ИНФОТЭК" ВВЦ, пав. "Вычислительная Техника", тел.: 216-5669, 181-9651 пр. Октября, 35А, 

"КЭТ 2000" ул. Стрелецкая, 6, офис 6, тел./факс: 289-6503, 289-1198 тел. (8632) 45-45-11, 38-65-65, 38-67-63 
"Мастодонт" Савеловский компьютерный рынок, С-53, тел.: 462-6740 

"Пирс" тел.: 454-1331, 456-7421, тел./факс: 454-2279 "Артком", ул.Чернореченская, д.21, 


ИЧП "Чиканаков С.М." ул. Ивана Франко, 4, тел.: 146-0684, 792-8805 тел. (8462) 32-30-62, 41-15-80 


ПРИ ПОДДЕРЕКЕ ЖУНАЛА_ 
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к 
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с (©1231. | Алексей Шашков ((ертеп@.!), Стас Смайлис (феергеЧ@\аказ.Н) 


зователя, Адтитытаког и биезё, которые прописаны в зак- 
ладке ег, Если вы обладаете правами администратора, 
то вы можете добавить или удалить пользователя в этом ок- 
не, можете отредактировать уже существующих, поменять 
им группу и т.д. Здесь же можно снять галочку с Цзегз пизЕ 
епег а иег пате ап раззумога Ко изе {115 сотрщет, что поз- 
волит заходить на вашу машину не набирая пароля. Перей- 
дя на закладку Адмапсед и нажав там на кнопку Адмапсеа, 
можно попасть в окно (оса! изегз ап бгоирз, которое рас- 
ширяет возможности по управлению пользователями. В 
частности, здесь можно отключить (4аМе) отдельных 
пользователей, разрешить/запретить им менять свои паро- 
ЛИИТ.Д. 


0: Как настроить модемное соединение? 

А: В МЖК объединили Мемокк и СаНУр соппесвоп в одном 
месте, которое так и называется. Прямо оттуда можно скон- 
фигурировать любое сетевое устройство, хоть модем, хоть се- 
тевую карту. Новые соединения делаются так же, как в \№9х, 
выбором пункта Маке пем соппесоп, Также появились нес- 
колько новых функций для управления и настройки Га! ир 
соединения, которых не было в \\9х. Ознакомиться с ними 
можно, взглянув на Рореез соединения, 

На первой закладке, бепега|, напротив Рпопе питьег появи- 
лась кнопка, Анетаез, Нажав на нее, можно задать целый 
список телефонов, по которым модем будет звонить, если 
первый номер занят, Очень полезная функция, когда у про- 
вайдера несколько номеров, по которым можно дозванивать- 
я. 

Во-вторых, в Сопйдиге можно настроить модем, не выходя в 
‘другие окна. В-третьих, в Орвопз можно задать массу всяких 
вещей для звонилки, там же находятся настройки для Х.25. В 
закладке Мемойпо находятся настройки сети для Га! ир сое- 
динения, Некоторые из них могут помочь, если компьютер 
провайдера по непонятной причине разрывает соединение. 
Если такое случается, то необходимо убедиться, что в Туре оЁ 
Фанир зегуег Т сайд стоит РРР: \\пдоме95/98/\/2000, 
тете, Сразу под ней есть кнопочка, 5е поз. За ней кроет- 
ся меню из трех пунктов. 

Первый, ЕпаБе (СР ежепбопз, которые используются для ав- 
томатической настройки некоторых параметров соединения, 
таких как максимальный и минимальный размеры пакетов, 
обнаруживает |ооред-Васк линки и другие распространенные 
ошибки, Однако ваш провайдер может не поддерживать эти 
расширения, что иногда приводит к тому, что компьютер про- 
вайдера просто разрывает соединение, К такому же эффекту 
может привести и разрешение Медобае Мив-ипк ог па пк 
соппесопе. Эта опция позволяет одновременно использовать 
два модема и две телефонных линии при работе с одним про- 
вайдером, что позволяет теоретически вдвое увеличить ско- 
рость соединения, ЕпаШе зоймуаге сотргеззюп разрешает 
‘окатие передаваемых данных, и ее лучше всего разрешить. 
Последняя закладка, 5Вайпд. С помощью этой закладки мож- 
но позволить другим компьютерам в локальной сети пользо- 
ваться вашим соединением, Для этого достаточно отметить 
галочкой ЕпаБе 1пкетпей Сопесвоп райпо ‘ог {6 соппесиол, а 
если выбрать ЕпаБе оп-детапа Файпа, то от вас не потре- 
буется даже соединяться самому. Достаточно, чтобы ваш ком- 
пьютер просто был включен. Когда ваш коллега откроет у се- 


памяти и сколько занято системного 5уар-а, Кроме этого, там 
же дается другая дополнительная информация, например, 
Тигеаф$ и Ргосессе5 — количество нитей и процессов, испол- 
няемых сейчас на машине, РеаК — пиковый размер 5мар-а в 
течение сессии, №опрадед — количество памяти, отведенное 
под ядро. Эта информация может использоваться, когда надо 
будет ответить на вопрос, какой фактор в системе является 
“бутылочным горлышком”, замедляющим работу (хотя для 
этих целей лучше использовать Рейоптапсе Мопког), 

Вторая закладка, Ргосесзез, содержит список процессов, ак- 
тивных в данный момент, Для каждого процесса можно уз- 
нать некоторую дополнительную информацию, как то: РО 
(Ргосезз 10), количество используемой оперативной памяти, 
количество нитей, сгенерированных процессом, и многое дру- 
гое, Добавить/удалить показываемые параметры можно че- 
рез Мем -> зе Соитпе. Кроме этого, с любым из этих про- 
цессов можно произвести вполне определенные действия. 
Для этого надо просто нажать на нем правой кнопкой мыши, 
появится контекстное меню, через которое можно закончить, 
“убить” процесс, Епа Ргосесз, можно убить сам процесс и все 
остальные, которые он “породил”, Епа Ргосез$ Тгее. Можно 
выставить приоритет процессу, от высшего КеаГПте до само- 
го низкого, (ом. Если на машине установлено два процессора 
и многопроцессорное ядро, то в этом меню появляется еще 
один пункт, 5е( АЙйпку, который позволяет перевести процесс 
на другой процесор, Сри 0, Сри1 и так далее до Сриз1. 
Последняя закладка Так Мападег — Аррйсабопе позволяет 
просмотреть список работающих приложений и “убить” лю- 
бое из них, Тазк Мападег позволяет не только “убивать” при- 
ложения, он может также запускать новые приложения, НЕ - 
> Ме (ак (Вип..). 


0: Проблемы с КМаТМТ. После установки МИЖ уменьшилась 
‘скорость в Орел играх, например, в Оиаке2. В чем причи- 
на? Драйвера 3,6х или 3.7х для ИЖ, 

А: Причина, скорее всего, в том, что под \\М9х был выключен 
Уупс, теперь же он включен. В современных драйверах от 
ПМФа нет никакой Сопёго! Рапе!, где можно настраивать такие 
параметры, возможно в будущем она появится, Однако все 
это можно сделать через реестр. Для отключения Узупс надо 
по адресу НКЕУ ОСА МАСНИМЕ -> 5У5ТЕМ -> Ситеге 
Сопобе( -> 5емсез -> пу4 -> Оемсе0 выставить ключ 
О6Е_Бегаи март егуа! в НИИ, 

Там же можно настроить и другие параметры видеокарты. 
Названия ключей не сильно изменились по сравнению с драй- 
верами для \\9х, просто в ключах, влияющих на настройки 
Ореп@Ё, появился преффикс ОСЬ. Так, например, чтобы 
включить мультитекстурирование, надо выставить ключ 
ОбЕ_РогсеМийТехиге равным 1. К сожалению, нам не уда- 
лось найти функции в реестре, отвечающие за настройки 
Отес 30 и настройку Вейтезй Ва для всех режимов. Однако 
настроить Вейгезй гаке все-таки можно (это связано с тем, КАК 
МТ работает со своей графической подсистемой). 

В архиве с драйверами есть файл пу4_@р/пЕ а в нем раздел 
пм боймагеемсебе иде. Смотрите там раздел, относящийся 
к вашей видеокарте, первая ТА, например, обозначается аб- 
бревиатурой №М4. В списке №4_МОБЕб просто удаляете не- 
нужные значения. Например, оригинальная запись выглядит 
так: 


бя ТЕ, то модем сам начнет звонить. А когда дозвонится, то 
'№4_Модев, %ВЕб_52_АРРЕМО% 46 640 480 6070 72 75 8500 200" 
пользователь абсолютно не будет ощущать, что у него са- [Нива зв 5х АЕ ЛЕВОЕ ЖЕ ОНО | 


мого модема нет. Все абсолютно прозрачно: не надо настраи- 


Приводим ее в такой вид: 


вать мейлеры и броузеры для работы с ргоху-сервером [КАЛ моде ява 2 левел 600 | м НЕС 52 АРРЕМО», 16640480 — 00200’ 
(достаточно выставить [АМ соппесвоп), 1С0, т1ВС и даже Е й Е 


Ва\еМее будут работать так, словно модем стоит у клиента, а 
не на другой машине в локальной сети, Чтобы эта служба за- 
работала, необходимо выполнить еще несколько условий. [Р 
адрес машины с модемом для локальной сети (выставляется 
в Ргорефез [оса| агеа пеблогк соппесвоп -> Ргорефез для 
тете Ргокосо! (ТСРЛР)) должен быть 192.168.0.1. У клиен- 
тов же надо просто поставить 1п{етлей Ргокосо! (ТСРЛР). Ника- 
ких адресов им присваивать не надо, нужно отметить ОБат 
]Р` адгезз амотабсау, Локалка, естественно, тоже будет ра- 
ботать, просто клиент будет сам себе генерить адрес из прос- 
транства 192.168.0.0. Причем, все вышеперечисленное отно- 
сится и к клиентам с \\9х. 


0: Что такое Так Мападег? 

А: Так Мападег — это один из самых мощных и удобных ин- 
струментов в МТ, предназначенных для управления процесса- 
ми. Вызывается он либо СМ+5Н+Езс, либо выбором в меню, 
появляющимся после нажатия правой кнопкой на ТазКБаг-е, 
Можно его выбрать и после С+АК+0е, 

Тазк тападег состоит из трех закладок — РеМогтапсе, 
Ргосесзес, АррИсаНопз, Начнем с РеМогтапсе, На этой заклад- 
ке показывается информация о загрузке процессора(ов) в 
реальном времени, показывается загрузка физической памя- 
ти, причем показано, сколько занято/свободно оперативной 


СТРАНА ИГР 


И все, теперь ваша видеокарта физически не сможет работать 
в разрешении 640*480 с глубиной цвета 16 бит с Вейезй гае 
меньше, чем 100 герц в любых программах (Во всяком случае 
М/Ж именно так и считает, поэтому будет использовать для 
Кейезй Ка цифры, которые здесь указаны). После этого 
нужно всего лишь переустановить драйверы с измененным 
пу4_ ри 

Естественно, цифры можно ставить любые, даже нестандар- 
тные, Однако здесь надо соблюдать осторожность, потому что 
существует возможность испортить монитор слишком высо- 
кой Вейезй Вае, либо после перезагрузки вы не увидите 
‘своего десктопа, вообще ничего. Эта методика подходит и для 
других драйверов не только от пМФа, например, 56. 

Если в вашем случае это не так, можно использовать наш 
“хакнутый” драйвер монитора (мы, к примеру, заставили АН 
ЗОВадеРго работать на 100 герцах). Этот способ не такой 
изящный, как предыдущий, и предоставляет не такую свобо- 
ду в настройках. Наш драйвер подходит далеко не для всех 
мониторов, поэтому, если чувствуете в себе силы, можете по- 
пытаться разобраться с ним самостоятельно, Но будьте пре- 
дельно осторожны, испортить монитор слишком высокими 
значениями Кейезй ВаЁе очень даже реально, Сам алгоритм 
довольно прост, в файле написано, что и как, 


СМ-ЖЕЛЕЗО 


ЖЕЛЕЗО 


Сгеагаге — Гереп4. 

Нушв 

ОШег Ыаск сгеагигез рег +1/+1. 
Г МопЫаск сгеагагез зе! -1/-1, 


«Тез аге вот 1о спапее атоипа йеге.” 
5 
—Сттах № 


т АНГ: 


№етез5 - очередной выпуск настольной стратегической игры Мазе’Рве фики. 

предлагает новые механизмы игры, которые разобьют защиту противника. ь 
ь Р . р 

ГАССОМТНЫ_ Когда еуцества этого нового типа ок: 

заблокированным®, они могут перенести повреждение на 


КАПХС САВОЗ Исчезающие карты. Они поражают 


противника прежде, чем он поймет что же произошло. 


< 


} > @ &“ 


) 2 Ъ. ТВе Сапега” 


З Все торговые марки принадлежат компании У хаг 5 оГ Ше Соаз пе. 2000 \ 
Центральный офис компании Саргона г. Москва ул. Нижегородская д.32/15 офисе 709. Тел. 775-78-76 Для оптовых закупок обращаться 
за!е°@загеопа.ги. Игровые клубы:г. Москва ул. Нелидовская д. 20/1 "Саргона" (тел. 095 493-98-48) г. Санкт-Петербург Новочеркасский д. 47/1 
"Саргона" (тел. 812 445-10-54). Открылся новый клуб г. Киев м. Минская Богатырский переулок д.2 6. "Саргона" (тел. 044 461-31-61). 
г. Москва Клуб "Даймонд 21 век" - Старосадский переулок, д.6. стр.3, (тел. 095 924-58-17), ВИр://\м\\.Фатопа21.ги. Магазины: г. Москва 
"Комньютеры и Аксессуары", ул. Забелина, 1. Интернет-магазины у\у\/.е-зПор.ги, \у\у\. т .ги. Царицинский рынок торговая точка 2. Спорткомплекс 
"Олимпийский", книжная ярмарка, м. 226 - 2 этаж ‚6 - 3 этаж,33 - 4 этаж, м."Проспект Мира". Павильон "Оптика" ‚ВВЦ,м.ВДИХ. "Детские 
товары" - ул.Митииская, д.42, м. Тушинская. "Игротех"- ир. Вернадского, д.109,м. Юго-Западная. "Весна" - ул. Народного Ополчения, д.28, к.1,м. 
Октябрьское поле. "Дом книги "Пресня" - ул. Красная пресня,14 м. 1905 года. Дом книги на Остоженке - Остоженка, д. 3/14, стр.1. 
"Мультимедио" Автозаводская, д.5.,м. Автозаводская. "Детский мир"- ул. Народного ополчения, д.21,м. Октябрьское поле. Магазин Х 7, 

й", ул.Хабаровекая, д.12/23. Митинский радиорынок, место СО 


Коровинское ш.,д.23. "Янтарь", Б.Семеновская,д.20,стр.1. "Океан на Хабароровской 
1-32. Киоски "Комныотеры", ил. Выхино, ул. Красный Казанец, стр.4. ТД <Новоарбатский>, круглосуточноул. Новый Арбат,д. 1 стр.1т. 291-7036,м. 
Арбатская. Центральный Детский мир, 1этаж, Театральный проезд д.5,м. Лубянка. Дом технической книги Ленинский проспект д.40т. 137-6888, м. 
Ленинский проспект. ТЦ Универ-СИТИ, 1 этаж ил. Джавахарлала Неру д.1м. Университет. Молодая гвардия ул. Болышая Полянка д:28т. 238-0155, 
м. Полянка. ТЦ Мегаком ул. Вешняковская д.18ат. 373-60-91, м. Выхино. В Санкт-Нетербурге: Универмаг ДЛИГ, Большая Конюшенная, 21-23. 
"Реал-1 ‚Литейный пр.,40. "Камея", ул. Жуковского, 31. "Компьютерный мир", Бассейная, 41. Компьютерный клуб "Сетеборец" ул. Бабушкиеская 
д.42 тел. 560-91-66. Магазины "1000 и Т диск" ул. Гастелла д. 16 тел. 108-43-37. ТЦ Шане ул. Наличная д. 51 тел. 350-03-24. Универсам 
"Гражданский" м. Гражданский проспект. ТФТ место 167 м. Нарская. г. Минск 1.Минский областной совет "Динамо" (крытый манеж"Динамо" )ул. 
Даумана,д.23 суббота с 0-00 до 8-00, воскресенье с 8-00 до 14-00. 2.Национ.выставочный центр БелЭКСПО, ул.Я.Купалы,27 в субботу с 8-00 до 
12-00. 3.Старовиленский тракт 41, Дворец детей и молодежи,2 этаж, к!13,клуб "Сердце дракона" ежедневно с 18-00 т.(0172)266-12-87. г. Самара 
Книжная ярмарка но воскресеньям ‚тел. 52-36-85. г. Владивоеток Компьютерный салон "О\ууету" 
ДК РТИ,т. 34-88-52. ТД "АИС+", ул. 50 лет Октября, д.15,т.25-47-15. г. Ростов-на-Дону Компьютерный клуб "Дистас", Соляной спуск, д.8/10, 
62-33-70. г. Калининград Салон "АрТауэр", ул. Уральская, д.9 А,5 -46. г. Краснодар Автомагазин ул.40-лет Победы, д.5 /1, книжный рынок 
г.Королев Крытый рынок в Подлинках по выходным. г. Надым "Эврика", пр.Ленина, 107 г. Зеленоград "Городок", к.1106. "Ажур", к. 145 


ул. Станюковича,д.1. г. Уфа Книжный рынок в 


компании [СЕ (1 


[Мммм дате!апа.ги 


Пр 


КУЗНЕЦСВОЕ! 


Если вы относительно регулярно заглядываете в этот раздел, 
то вам уже должна быть известна идеология двух стратеги- 
ческих карточных игр — Мадк: Тпе бавейпд и 
Вавеесй. Что представляет собой первая из 
них? Конечно же, это дуэль. Дуэль двух могу- 
щественных магов, которые осыпают друг 
друга ворохом заклинаний, стремясь одер- 
жать верх с помощью утонченного магическо- 
го искусства, Во вселенной боевых роботов де- 
ла обстоят несколько иначе — здесь мы видим 
| грандиозные сражения достаточно крупных ар- 
мий, которые возглавляются двумя военачальни- 
ками, 


Ну а как представить МЯЧе-еайв: Тве МИзага$? 
Пользуясь накатанными аналогиями — эта игра яв- 
' ляется квестом, Это приключения группы персона- 
' жей, которые странствуют по вечно молодому Среди- 
'  земью, борясь с происками Сил Зла. Здесь нет прямых 
конфликтов играющих сторон — ведь оба игрока пред- 
ставляют Светлые Силы, объединенные общей идеей 
| борьбы с Врагом, Ваша задача — возглавить хорошо знакомых 
героев и провести их чрез новую цепочку приключений, чрез 
громогласные вызовы Темных Сил, чрез неожиданные каверзы 
Судьбы... 


ОСРЕДИЗЕМЬЯ 


| 
Немного необычно звучит, верно? Оно и неудивительно, ведь 

стереотипы выработались достаточно четкие — раз карточная 
игра, значит бойня, Ан нет. В Ми : Тре МИзага$ все дос- 


таточно мирно, но отнюдь не скучно. Да и разве может быть 
иной игра, построенная на эпическом мире Профессора?! 


#6(63), МАРТ 2000 


ЛЕГЕНДА 


..Во времена Третьей Эпохи могущественный помощник 
Илуватара направил в Средиземье пятерых Волшебников, 
или как их еще величали, — Истари. Им было предписано 
объединить свободные народы для борьбы с Темным Лордом 
‘Сауроном. Но при этом ни один из пятерых Волшебников не 
должен был напрямую противостоять Саурону, т.е. отвечать 
силой на силу или становиться владыкой людей, пользуясь 
своим могуществом и сверхспособностями, Имена посланцев 
были следующие: Гэндальф, Саруман, Радагаст, Алатар и 
Палландо. В МАе-еа: Те УИгаг4$ вы вживаетесь в роль 
одного из этой пятерки. 


(Вообще-то в ходе игры на поле маг может так и не появить- 
ся) 


Ваша задача состоит в том, чтобы собрать под свои началом 
группы искателей приключений и провести их через суровые 
испытания, 


А теперь небольшое отступление. Если вы хорошо помните 
произведения Толкиена, то, согласно им, судьбы пятерых 
Волшебников сложились следующим образом. Саруман ока- 
зался не в силах противиться искушению власти и был раз- 
вращен ею; Радагаст слишком увлекся познанием тайн при- 
роды и совершенно забыл о возложенной на него миссии; 
Алатар и Палландо очень быстро исчезли — в последний раз 
этих Волшебников видели на Востоке, и с тех пор вестей о 
них не было... Единственным из пятерки, кто справился с 
возложенным ответственным заданием (и успешно справил- 
ся, надо сказать!), оказался белобородый Гэндальф. Другие 
же Истари не смогли устоять перед различными соблазнами 


и уступили Року... 
ИПУТЬ! 


Готовы ли вы переписать историю, созданную самим Про- 
фессором? Тогда в путь. Начнем, как обычно, с общих поло- 
жений и постепенно сведем их к частностям, 


Итак, прежде всего, какая атрибутика потребуется для игры. 
Главным образом — колода из шестидесяти или более карт 
{минимальный состав колоды 62 карты, максимальный (он 
же единственно абсолютно правильный) 112 карт} (кстати, 
всего существует около 450 различных карт МаФе-еай: 
Тие Мгага$), в которой ОБЯЗАТЕЛЬНО должны присутство- 
вать пять определенных карточек. 


Какие именно — об этом чуть позже. Далее, желательно раз- 
добыть два кубика с шестью гранями, так как генерация слу- 
чайного числа от 2 до 12 (т.е. 296) присутствует в игре 
сплошь и рядом. В принципе, можно обойтись и без кубиков, 
так как на каждой карте (кроме карт местности — 
см. врезки) с правой стороны чуть ниже центра 
указано число от 2 до 12, Составив вспомога- 
тельную колоду, в которую войдут карточки со 
всеми цифрами, можно сымитировать бросок 
двух кубиков. Что еще нужно? Да, в общем-то, 
и все, если не считать ручку с листком бума- 
ги для записи очков славы и некоторых дру- 
гих параметров. 


К слову, при желании в М@Фе-еам: Тпе 
\\Игаг4$ можно играть даже в гордом оди- 
ночестве, правда, рекомендовать такой 
способ мы бы не рискнули. 


Теперь раскроем несколько ключевых 
правил и уникальные черты игры. 
гласит, что каждый персо- 
наж с собственным именем должен быть уни- 
кальным (такие карты и некоторые другие имеют осо- 
бую отметку — Упюие). Это Правило имеет несколько след- 
ствий. Во-первых, это значит, что в вашей колоде НЕ может 
быть двух Гладриэлей или трех Леголасов. Единственным 
исключением являются карты Волшебников, которых может 
быть две в одной колоде — но это сделано исключительно 
для того, чтобы по- 
быстрее ввести такого 
Волшебника в игру, 
Во-вторых, если ваш 
оппонент ввел в игру, 


ВЕр://ЛммлмАгопсгомип.согт 


Фэн-сайты: 


например, Адразара, то вы 
не можете ввести такого же 
Адразара из вашей руки. В 
третьих, если уникальный 
персонаж был убит, то он 
больше не может быть вве- 
ден в игру. Чем навеяно это 
правило, надеемся, крис- 
тально ясно. 


— Класси- 


|/Т: 


СЕТЕВЫЕРЕСУРСЕ 
Официальный сайт компании [гоп Сгом Епвегривез: 


В р://изегз.деНапе.сот/^дзтегсег/тевм. Нет! 
В&р://Лммму. деосшез.сот/итезбдиаге/5642 /лем. пет 


Число очков славы, которое приносит персонаж. 

Имя. 

Разум персонажа, т.е. его «стоимость» в поинтах влияния. 

Собственное влияние персонажа (способность к лидерству). 

Скиллы и раса. 

Случайное число от 2 до 12 для имитации броска 246 при от- 
сутствии кубиков. 

Текст карты. 

Модификатор испорченности, отражающий податливость пер- 
сонажа искушениям. 

Родная местность. 

Цитата из произведения Профессора (обладает только ху- 
дожественной ценностью), 
Показатель доблести/тела, т.е. атаки/защиты. 


ческое для всех ССб, Если текст карт противоречит прави- 
лам, то следуйте указаниям карты, Этот вопрос мы уже не 
раз обсуждали, так что обойдемся без комментариев, 


— в колоде не должно быть более трех оди- 
наковых карт из числа разрешенных. Максимальный размер 
колоды формально не ограничен, но обычно колоду соби- 
рают из 60-80 карт. 


Ну а теперь особенности и уникальные черты. Прежде всего 
нужно сказать, что в Мае-еайй: Те \Игагд$ стратегичес- 
кая веха заметно превалирует над тактической. Здесь не 
нужно высчитывать вероятность прихода в первой сдаче оп- 
ределенной карты, так как вы можете быть уверены почти 
на сто процентов, что ВСЯ колода «пройдет» хотя бы один 
раз (а то и несколько, что верно для Стандартных Правил). 
Кроме этого, Правила дозволяют достаточно вольно наби- 
рать и сбрасывать карты. Так что при составлении колоды 
ориентируйтесь именно на глобальную стратегию, т.е, по су- 
ти создавайте свой собственный сценарий будущего мону- 
ментального похождения. 


Ну ав чем, собственно, будет заключаться это похождение? 
Разумеется, в долгих странствиях и бесчисленных приключе- 
ниях. Возглавив группу или группы бесстрашных авантюрис- 
тов, вы будете направлять их из четырех основных приютов 
(Науепз) к различным местностям и обратно. Во время похо- 
дов ваши подопечные смогут сражаться с Темными Силами, 
собирать артефакты, брать с собой союзников или присоеди- 
нять группировки. Большинство таких действий будет при- 
носить очки славы (Магзпапа Роз), которые. 
в конечном итоге и определят победителя. 
‘Обычно, после того как каждый из игроков по 
одному разу исчерпает основную колоду, созы- 
вается Свободный Совет (Ргее Соипсй), на кото- 
ром определяют, кто из Волшебников, т.е, игро- 
ков, набрал больше очков славы и стал победи- 
телем. Если же оба игрока набрали одинаковое 
число очков, то победителями становятся оба. 
Более подробно о системе подсчета очков чи- 
тайте во врезке. 


Мы привели самый распространенный вариант 
окончания игры. Но есть и другие разновидности сладкой 
победы. Первая разновидность — проигравшим автомати- 
чески считается тот, чей Волшебник был повергнут в сраже- 
нии или поддался порчи (соггирвоп — читайте ниже). Вторая 
— победителем становится тот игрок, который сумел добыть, 
Кольцо Всевластия и бросить его в Ородруин. Сразу скажем, 
что последний вариант победы — скорее дань Профессору, 
нежели часто практикуемая игровая ситуация: во-первых, 
очень сложно отыскать эти три специфические карты (Коль- 
цо Всевластия, Ородруин и карта уничтожения кольца), а во- 


ХХ ЕЦЕб 


ОКС-КАШЕК5 


(НА2АВО) 

Число очков славы, которое приносит персонаж. 

Название карты. 

Регионы, на которых может быть сыграна данная угроза. 

Классификация угрозы (существо, событие и т.п.) 

Случайное число от 2 до 12 для имитации броска 246 при отсут- 
ствии кубиков, 

Текст карты. 


Цитата из произведения Профессора. 
Показатель доблести/тела, т.е. атаки/защиты. 


вторых, КРАЙНЕ не просто ввести 
в игру Кольцо Всевластия. Поэто- 
му на практике куда чаще исполь- 
зуется третий вариант — если вы 
набрали 20 (25 в полной версии) 
или более очков славы, то вам 
позволяется объявить на своем хо- 
ду созыв Свободного Совета, кото- 
рый наступит сразу ПОСЛЕ окон- 
чания хода оппонента, 


В МЧе-еацй: Тйе \Игага$ сущес- 
твует четыре основных вида карт, 
которые представлены на врезках. 
— это карты персона- 
жей (Спагасег). Персонажи и ес- 
ть те приключенцы, которые от- 
правятся в поход за славой. Среди 
персонажей особняком стоят пятеро Волшебников, не попа- 
дающих под категорию более-менее обычных героев. В коло- 
де обязательно должен присутствовать хотя бы один Волшеб- 
ник, так как именно он станет вашим «альтер эго» в игре. 
карт — это угрозы (Нагаг4$), которые олицетворяют 
поползновения Темных Сил. Как уже было сказано выше, в иг- 
ре нет прямого противоборства оппонентов, так как игровая 
концепция не дает им права воевать друг с другом. Сами по- 
думайте, что произойдет, если Арагорн вдруг решится высту- 
пить против Глорфиндейла... Но какое же приключение обхо- 
дится без опасностей и трудностей?! Поэтому в игру и был 
введен данный тип карт, С их помощью вы заставляете оппо- 
нента бороться с Темными Силами или преодолевать те или 
иные препятствия. Схема применения угроз такова — во вре- 
мя путешествия группы соперника вы можете (разумеется, с 
определенными ограничениями — о них ниже) подкинуть 
этой группе парочку отрядов разъяренных орков или 
обрушить на несчастных гнев гигантских пауков. 
Это не значит, что вы в данном случае олицетво- 
ряете Силы Зла, отнюдь нет. Просто вы как бы ста- 
новитесь теми трудностями, которые выпадают на 
пути отрядов вашего оппонента. Более подробно 
о сражениях и угрозах мы поговорим во время 
обсуждения структуры хода, а пока рассмотрим 
следующий тип карточек. 


называется ресурсы (Везоигсез). В 
данной игре под ресурсами понимаются 
предметы разнообразной ценности (ет), 
союзники (АШез) и группировки (Расвопз). 
На самом деле в пределах этих трех катего- 
рий скрыто огромное множество всякой 
всячины — начиная от легендарных колец и 
заканчивая обычными лечебными травами. 
Тогда появляется законный вопрос — а почему все это 
многообразие собрано под одной крышей и так странно наз- 
вано? Сие объясняется тем, что многие из ресурсов являются 
источником очков славы и именно их количество в вашей сок- 
ровищнице и определяет, насколько успешны были стран- 
ствия верноподданных. 


Последний, — карты местностей ($%е). 
Местность — это какой-то географический объект или терри- 
тория, принадлежащая тому или иному региону Средиземья. 
Среди таких карточек можно отыскать Морию, Серую Гавань, 
Раздол, Заверть, Ристанию (она же — Рохан) и многие, многие 
другие хорошо знакомые по книгам Профессора места. У карт 
местностей есть одно существенное отличие от всех трех пре- 


СТРАНА ИГР. 


а 


дыдущих видов карт — другой рисунок рубашки, выполнен- 
ный не в виде привычного Всевидящего Ока, а в виде фраг- 
мента карты Средиземья. Сделано это для того, чтобы было 
легко отделить местности от остальных карточек. Среди мес- 
тностей есть четыре приюта (Науепз), которые ОБЯЗАТЕЛЬНО 
должны быть в вашем арсенале: ВМепдей, Сгау Науепз, 1опеп 
и Едпеопд (но не в колоде, земли в колоду вообще не кладут- 
ся). Итого, эта четверка карточек вместе с одним Волшебни- 
ком и дает нам те пять обязательных карт, про которые шла 
речь выше. 


Ну а теперь, когда все виды карт нам известны, давайте рас- 
смотрим примерный ход приключений авантюристов. Во вре- 
мя своего хода игрок может направить группу: 


) либо из одного из четырех приютов на какую-либо местнос- 
ть, связанную с этим приютом (в том числе и на соседний 
приют); 


) либо из какой-либо местности в «связанный» приют. 


Другими словами, путешествие отряда к какому-либо местеч- 
ку Средиземья займет как минимум два хода — на первом оно 
преодолеет расстояние от приюта до этой местности, а на 
следующем вернется обратно. Передвигаться от местности к 
местности, минуя приюты, нельзя. Из последнего правила ес- 
ть исключение, но мы его рассматривать не будем, так как оно 
не относится к Стартовым Правилам. 


Когда группа прибыла к пункту своего назначения (имеются в 
виду местности, а не приюты), то ей можно будет за- 
няться исследованием данной территории, 
Практическая польза от исследования сле- 
дующая — вы получаете возможность вво- 

дить в игру те ресурсы, которые перечис- 

лены в тексте данной карты местности. Ну, 
например, если вы забрались в Морию, то 
при исследовании вам дозволено ввести 
предмет (Мипог, Мауог, Сгеайег) и золотое 
кольцо (604 В/п9). Другие территории позво- 

ляют выводить иные типы ресурсов, напри- 
мер, союзников или группировки. В любом слу- 
чае конкретный перечень оговорен в тексте 
карты местности. Сразу отметим одну любопыт- 
ную деталь, к которой мы еще вернемся — иссле- 
дованием территории занимается конкретный 
персонаж, и все добытые предметы переходят 
именно к нему. Чтобы их перетащить в сокровищ- 
ницу, нужно будет еще уговорить персонажа с ними 
расстаться... 


Во время путешествий отряд должен преодолеть определен- 
ные территории. Маршрут от приюта к местности отображает- 
ся с помощью специальных значков с символическим изобра- 
жением типа пересекаемой территории (см. врезку). Пока 
группа находится в пути, оппонент может немного скрасить ее 
жизнь и подкинуть парочку угроз, например, орды нечисти 
или что-то в этом роде. При этом действуют следующие огра- 
ничения: 


) число угроз не должно превышать либо двух, либо числа 
участников в отряде (большего из этих двух чисел); 


) «стоимость» угрозы, что на самом деле означает тип мес- 
тности, где данная угроза может встречаться (см. врезку). 
Например, путь до Мории обозначен двумя символами де- 
ревьев (т.е. проходит через два лесных массива — см, во 
врезке регионы №8 и №15). Следовательно, противник может 
наслать на вас угрозы, «стоимость» которых равна двум де- 
ревьям (или одному дереву). Общее правило следующее — 
множество символов пути к какой-либо местности должно 
включать в себя множество символов «стоимости» угрозы, 
Немного громоздко, но надеемся, что идею вы уловили. 


Мы не раз говорили о группах искателей приключений, но ни 
разу не уточнили, по каким правилам они создаются. Итак, 
начнем с того, что вы можете распоряжаться столькими груп- 
пами, сколькими вам заблагорассудится. Но при этом сущес- 
твует одно ограничение, связанное с лимитом вашего 
влияния. 


Давайте разбираться. Во-первых, откуда 
взялось такое ограничение? Все очень ло- 
гично — чтобы уговорить персонажа попол- 
нить ваши ряды, необходимо иметь опреде- 
ленное влияние, верно? И еще в эту же ко- 
пилку — чем круче персонаж, тем больше 
нужно на него растратить влияния. Эти два 
тривиальных жизненных правила реализованы 
в МаЧе-вайё: Тпе \Мгаг4$ по следующей моде- 
ли. Каждый игрок изначально обладает 20 очка- 
ми влияния (бепега! ТпАиепсе РоЁ5), которые 
являются «расходным материалом» при найме 
персонажа. Ну а каждый персонаж, в свою оче- 


КАРТА 


Число очков славы, которое приносит персонаж (обратите вни- 
мание на геометрическую фигуру, в которую вписана цифра, — 
эта фигура определяет тип ресурса). 

Название, 

Модификатор влияния (в данном примере отсутствует), 

Тип ресурса. 

Текст карты. 

Случайное число от 2 до 12 для имитации броска 246 при от- 
сутствии кубиков. 

Цитата из произведения Профессора. 

Модификатор испорченности (в данном примере отсутствует), 

Модификатор доблести/тела (в данном примере отсутствует). 


(ВЕбОЧИСЕ) | 


ПОДСЧЕТ СЛАВЫ 


‘Очки славы набираются из следующих источников: 


. контролируемых ресурсных карт (персонажей, союзников, 
группировок и предметов); 

. уничтоженных вражеских существ. Учтите, что эти карты 
кладутся в ВАШУ копилку, и после окончания игры неплохо бы 
было их вернуть игроку-владельцу; 

. согласно предписаниям ресурсных карт, т.е. условиям, об- 
говариваемым в тексте карты; 

. за счет избежания получения пенальти, возникающих при 
уничтожении ключевых персонажей (Арагорна, Гладриэли, 
Бильбо и других). 


/№ммм/.дате!апа.ги 


В Стандартных правилах добавлены следующие ограничения: 


. Все карты, приносящие очки славы, поделены на шесть ти- 
пов (персонажи, предметы, группировки, союзники, убийства и 
всякая всячина) и обозначены геометрическими фигурами в 
левом верхнем углу (см. врезку). 

. Если противник, в отличие от вас, не набрал ни одного оч- 
ка славы в данном типе (за исключением очков за убитых пер- 
сонажей и всякой всячины), то ваши очки в этом типе удваи- 
ваются. 

. Если в одном из типов вы набрали больше половины от 
всей суммы очков (например, за убийства — 10, при суммар- 
ном значении очков славы — 12), то вы должны уменьшить 
количество очков в данном типе до половины от всей суммы. 
В данном примере — за убийства вы может начислить не бо- 
лее 6 очков, итого получая в итоге 8 вместо 12, 


Вер 


редь, обладает определенной «стоимостью», назы- 
ваемой разумом (Мпа). Кстати, у Волшебников 
этот параметр отсутствует — они являются вопло- 
щением игрока и, следовательно, «бесплатны». 


Некоторые персонажи (особенно культовые) мо- 
Гут владеть собственными очками ВЛИЯНИЯ, ЧТО 
как бы отражает их способности к лидерству. 
Таким персонажам можно давать последова- 
телей (Ройо\егз), которые не будут отнимать 
очки влияния из вашей копилки, зато будут 
расходовать соответствующие очки у пред- 
водителя. У лидера может быть любое чис- 
ло последователей, лишь бы их суммарный 
показатель «стоимости» не превысил влияние 
самого лидера. И последнее. У последователей, даже 
если они обладают собственными очками влияния, НЕ может 
быть своих последователей, т.е. вся цепочка состоит строго 
из двух звеньев. 


Примерно по такой же схеме нанимаются союзники и группи- 
ровки, но при этом им не нужны очки влияния, а нужны спе- 
циальные способности персонажа и успешный бросок куби- 
ков. По большому счету разница между группировками и 
союзниками не столь принципиальна, чтобы заострять на ней 
особое внимание, Условимся, что это просто дополнительные 
персонажи к вашей плеяде искателей приключений. 


Пусть некий персонаж после исследований местности нашел 
там некий артефакт. На практике это означает, что вы ввели 
в игру ресурс (предмет), перечис- 
ленный в тексте карты местности. 
После этого вся группа вернулась 
в приют, и наступил торжествен- 
ный момент расставания персона- 
жа с заветным артефактом... Так 
он его сразу и отдал! Даже если 
вы будете заливаться соловьем, 
рассказывая, как этот предмет ну- 
жен для общего дела, для победы 
над Врагом, как без него будут 
страдать ни в чем не повинные 
дети, как будут угнетаться гряду- 
щие поколения и так далее, все 
равно так просто персонаж вам 
артефакт не выложит, Придется 
совершать специальную «провер- 
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СЛОВАРИК 


Асбоп (действия) — к действиям 
относятся разворот карты, ввод 
карты в игру, использование 
карты и т.п. 

Ау (союзник) — карта из разря- 
‘да ресурсов. Добавляет очки 
славы в вашу копилку, 

АНаск (атака) — составляющая 
сражения. Атака же, в свою оче- 
редь, состоит из серии ударов. 
Антьие (атрибуты) — набор ха- 
рактеристик персонажа, к кото- 
рым относятся: раса, скиллы, 
влияние, доблесть, физическое 
‘развитие, разум, очки славы и 
‘специальные возможности. 
Аилотайс-аКаск (автоматическая 
атака) — атака, которая в обяза- 
тельном порядке производится 
на вашу группу при исследова- 
нии местности. 

Воду Спеск (проверка на физи- 
ческую прочность) — смысл про- 
верки заключается в следующем 
— если персонаж получил ране- 
ние, то определяется, оказалось 
ли оно смертельным. 

Воду (физическое развитие) — 
дословно «тело». По своей сущ- 

[ ности — полный аналог «защи- 

|8 ты» или «брони» из других стра- 
тегических карточных игр, 

‘Спа о ЕЙес (цепочка эффек- 
тов) — последовательно прове- 
денные действия, которые сло- 
жились в единую цепочку 
эффектов. 

‘Стагабег (персонаж) — одно из 
действующих лиц разыгрываемо- 
го сценария. 

‘Сотрапу (компания, группа или 
отряд) — несколько совместно. 
действующих персонажей. 
‘Соптирвоп Сага (карта испорчен- 
ности) — любая карта, модифи- 
цирующая параметр испорчен- 
ности персонажа. К данному ти- 
пу НЕ относятся карты, которые 

ДВ заставляют произвести проверку 

[В испорченности. 

№ Сотирвоп Спеск (проверка ис- 

[№ порченности) — проверка персо- 
нажа на предмет испорченности. 
‘Сначала высчитывается. суммар- 
ный показатель испорченности (с 

| учетом всех модификаторов), а 

[№ потом производится бросок 246. 

| Если выпавшее значение на ку- 

биках больше численного значе- 
| ния испорченности, то тест прой- 
ден. 

Соггирвоп Рой (очки испорчен- 

ности) — суммарный показатель 

испорченности персонажа, зави- 
сящий от переносимых им ресур- 
сов, активных карт угроз и дру- 
гих модификаторов, 

Стеайшге (существо) — карта уг- 

розы, используемая для непос- 

[В редственной атаки группы оппо- 

нента. 

СителЕ йе Саг4 (карта текущей 

местности) — та местность, на 

которой в данный момент нахо- 

‘дится текущая группа. 

ОугесЕ Тпйцепсе (прямое влияние) 

— способность персонажа руко- 

водить другими персонажами, а 

‘также его влияние на группиров- 

Ки и СОЮЗНИКОВ. 

Вуеле (событие) — особый вид 

карт ресурсов и угроз. События 

| бывают трех видов — короткие, 
долгие и постоянные. 

Вфаизпд а Оеск (исчерпание 

| колоды) — происходит после то- 
го, как из колоды была взята 

| последняя карта. 

Гасфол (группировка) — вид ре- 
сурсов, представляющий собой 
группу существ или людей, Мо- 
жет быть рекрутирована и при- 
носит дополнительные очки сла- 
вы. 

Го мег (последователи) — пер- 
‘сонажи, подчиненные лидеру. 
‘Суммарный показатель разума 
всех подчиненных не может пре- 
вышать влияние лидера. После- 
дователи не могут быть лидера- 
ми для других последователей. 
ее Соипсй (Свободный Совет) 
— финальная фаза игры, на ко- 
торой происходит определение. 


победителя, исходя из набран- 
ных очков славы, 

‘бепега! 1пйиепсе (основное влия- 
ние) — 20 очков влияния, кото- 
рыми располагает каждый из оп- 
понентов в начале игры. 

'Нагага тли (ограничение приме- 
нения угроз) — то количество 
карт угроз, которые можно при- 
менить против данной группы, 
‘Оно равно либо двум, либо чис- 
лу участников группы (выбирает- 
‘ся большее), 

Нагага (угрозы) — особый вид 
карт, которые применяются оп- 
понентом во время фазы тоуе- 
тепУ/пагага. Угрозы олицетво- 
ряют собой деяния Темных Сил, 
а также те препятствия, с кото- 
рыми сталкивается отряд во вре- 
мя своих странствий. 

Неайпо (лечение) — лечение 
персонажа. Карта раненого пер- 
сонажа развернута на 180 граду- 
сов. Лечение переводит ее в по- 
вернутое состояние (т.е. в стан- 
‘дартный поворот на 90 граду- 
сов). 

Ноте йе (родная местность) — 
местность, на которую может 
возвращаться персонаж, помимо 
четырех основных приютов, 
Тлйцепсе Спеск (проверка влия- 
тельности) — производится при 
‘рекрутировании группировки, а 
также при отбирании предмета у 
персонажа противника. 

Цет (предмет) — вид ресурсов, 
представляющий собой мате- 
риальный предмет, пригодный 
для непосредственного исполь- 
зования персонажами. Предметы 
‘бывают пяти видов: обычные 
(Мулог), ценные (Маог), великие 
(Сгеавег), Кольца (В пдз) и спе- 
циальные (5реба!). 

Тюсавоп Оеск (территориальная 
колода) — колода, в которую 
входят карты регионов и мес- 
тностей. Помимо прочего, отли- 
чаются от других карт рубашкой. 
1опд-емеги (долгое событие) — 
‘событие, которое действует на 
протяжении двух ходов — ваше- 
го текущего и последующего хо- 
да противника. 

Макпд а Вой (сделать бросок) — 
кинуть два шестигранных кубика 
и сложить результат (206). 
Магэпайпо (очки славы) — коли- 
чественный показатель насколь- 
ко успешны были странствия 
персонажей. По этому параметру 
определяется победитель игры, 
Мид (разум) — параметр персо- 
нажа, определяющий, сколько 
очков влияния он отнимет при 
‘наборе в команду. Если персо- 
наж является последователем, 
то он забирает влияние не из ос- 
новного влияния, а из влияния 
лидера. 

Мометепе (передвижение) —пу- 
тешествие отряда из текущей 
местности в приют или наоборот. 
М и 5\е Сага (новая местность) 
— карта той местности, в кото- 
рую прибудет группа персона- 
жей после передвижения. 
Регтапеп!неуепеЕ (постоянное со- 
бытие) — событие, действующее 
с момента выкладывания карты 
‘до ее выхода из игры. Полный 
аналог перманентов из Мадс: 
Тре баейпа. 

Ргомесз (доблесть) — аналог 
«силы» или «атаки» из других 
‘стратегических карточных игр. 
Касе (раса) — один из парамет- 
ров персонажа (всего в игре 
шесть рас). Не востребован в 
‘Стартовых Правилах. 

Кедрюп (регион) — территориаль- 
ная единица Средиземья. В ре- 
гионах располагаются местности, 
которые являются достопримеча- 
тельными местами. 

Везоигоез (ресурсы) — вид карт, 
которые воплощают определен- 
ное подспорье в нелегких стран- 
‘ствиях, Использовать ресурсы 
можно только во время своего 
хода. 

Зпоп-емеги (короткие события) 
— событие, действующее ровно 
‘столько, сколько ему предписы- 
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КАРТАМЕСТНОСТИ(ЯТЕ) 


Тип местности (в данном случае — это приют). 
Название, 

Путь к ближайшему приюту (только для карт местности). 
Регион, в котором расположена данная местность. 

Текст карты. 

Цитата из произведения Профессора. 


Число карт, которое может взять оппонент (но не менее одной), 


Число записано «вверх ногами». 
© Число карт, которое вы можете взять (но не менее одной). 


ку на испорченность» (Соггирвоп Сеск), то бишь на жадность. 
Если выброшенное значение двух кубиков будет больше сум- 
марной испорченности персонажа, которая складывается из 
всех модификаторов испорченности (а таким модификатором 
обладает каждый предмет) и всех модификаторов персонажей 
(например, повернутый персонаж из той же группы снижает 
испорченность на единичку, т.е. как бы помогает своему то- 
варищу избавиться от искушения), то тест счи- 

тается удачно пройденным. : 


Предположим, что бросок прошел удачно, и 
наш герой со вздохом расстался со своей \ 
«прелестью». А если тест был завален? Тог- \ 
да возможны следующие исходы: 


А) выпавшее число равно численному значе- 
нию испорченности или меньше на единичку — 
персонаж выходит из игры (вместе с предмета- 
ми) и отправляется в колоду. При этом он может 
со временем вернуться в игру вновь; 

5) выпавшее число меньше численного значения 
испорченности на две единицы и более — персо- 
наж НАВСЕГДА выходит из игры и, сгорая от стыда, \ 
забирает с собой все предметы. Вернуться он уже 
не в праве, 


Небольшое дополнение — если Волшебник не прошел 
тест на испорченность (не важно, по какому из выше- 
перечисленных способов), то это означает автомати- / 
ческий проигрыш соответствующего игрока. 


Проверка на испорченность может происходить не / 
только при перемещении предметов, например, от /Й 
персонажа к персонажу. Помимо этого, ее могут / 
инициировать специальные карты угроз. Сущес- 
твуют также и карточки, которые модифици- 
руют параметр испорченности, и их можно при- 
менять на какого-либо персонажа не более од: 
ного раза за ход. 


О чем мы еще не говорили? Конечно, о сраже- ^^" 
ниях с представителями Темных Сил! Итак, вы уже знае- 
те, что стычки с отпрысками Саурона происходят обычно во 
время перемещения вашего отряда, и инициирует эти стычки, 
понятное дело, оппонент. Сражения также происходят во вре- 
мя исследования местностей (так называемые автоматические 
сражения), и по своей структуре они полностью аналогичны 
вышеуказанным стычкам, 


Рассмотрим такой пример. Пусть противник наслал на ваш от- 
ряд Сауе-ОгаКе (пещерного дракона) с характеристиками 10]-. 
Первое число — это атака (вообще-то, оно формально назы- 
вается «доблесть», но давайте условимся оперировать более 
привычными и наглядными терминами), а второе — защита 
(формально — «физическое развитие», или «тело») и в данном 
случае «тела» у селезня нет, так как сей страшный зверь ис- 
пользуется исключительно для нападения. В тексте карты ска- 
зано, что селезень может нанести два удара тем персонажам, 
которых выбирает атакующий. Последнее замечание очень 
важно, так как если это специально не оговаривается, то вы- 
бор защищающихся производится поочередно для каждого 
удара — сначала цель выбирает атакующий, потом защищаю- 
щийся, потом снова атакующий и так далее, до тех пор пока не 
завершится серия ударов. 


Атакуемый персонаж делает бросок 246 и добавляет его к 
своей доблести (атаке). Полученное число сравнивается с ата- 
кой селезня (10), после чего возможны следующие исходы: 


А) если атака персонажа больше полученного числа, то дра- 
кончик считается побежденным; 

Б) если числа равны, то удар считается неудачным (т.е. он 
как бы и не наносился); 

В) если атака меньше полученного числа, то персонаж полу- 
чает ранения и должен проверить, не оказалось ли оно смер- 
тельным, Т.е, он должен произвести специальную проверку — 
Воду Спеск. Для этого атакующий производит бросок 246 и 
сравнивает его с защитой (телом) раненого персонажа. Если 
выпавшее значение больше защиты, то персонаж уничтожен 
и навсегда удаляется из игры. В противном случае персонаж 
считается раненым, но остается в игре. 


При атаке важно учитывать следующие модификаторы, кото- 
рые действуют ТОЛЬКО в рамках одной атаки (т.е. одной серии 
ударов): 


— не раненый, повернутый персонаж получает -1 к атаке; 
— раненый персонаж получает -2 к атаке; 

— не повернутый персонаж, решивший не поворачиваться 
(т.е. не защищаться, а отмахиваться в полсилы), получает -3 
к атаке, 


Существуют и еще два модификатора. Противник может умень- 
шить атаку выбранного персонажа за счет пропуска ударов. Ес- 
ли, например, он может нанести пять ударов, а наносит только 
два, то он может снять до трех единиц (т.е. по одной единич- 
ке за пропущенный удар) с атаки выбранного персонажа (прав- 

да, только в том случае, если количество атак больше 
числа не повернутых персонажей). 


` С другой стороны, вы можете помочь защищающе- 
| муся за счет прикрытия другими участниками отря- 
` да — за каждого повернутого прикрывающего пер- 

сонажа вы добавляете единичку к атаке защищаю- 
‚ щегося, 


\ Разумеется, в игре есть немало предметов, кото- 
\ рые модифицируют параметры персонажей, из- 
меняют ход сражения или выносят какие-то ог- 
\ раничения. Здесь необходимо внимательно 
\ читать текст карт и следовать их указаниям. 


СОСТАВЛЕНМЕКОЛОДЫ 


Пришло время рассказать о том, как соби- 
рать колоду для игры и как организовать 
свою игровую зону. Начнем с конструирования 
колоды. 


© Прежде всего возьмите карты четы- 
/ рех приютов (эти карточки должны при- 
| сутствовать ОБЯЗАТЕЛЬНО!) и любое ко- 
ВИ личество НЕОДИНАКОВЫХ местностей. 
Й / Число приютов может быть любым (это 
’/ сделано для удобства, чтобы не класть на 
одну-единственную карту пяток отрядов из 
шести-семи персонажей). Данная стопка карт 
/ называется территориальной колодой 
Госабоп В 
Положите в отдельную стопку (это будет 
/ игровая колода — Рау БесК) от 25 до 50 ресур- 
/ сных карт и СТОЛЬКО ЖЕ карт с угрозами (если 
/ карт меньше, то используйте все), Уникальные 
карты в такой стопке не должны повторяться! 
Выложите перед собой нескольких стартовых 
персонажей рубашкой вверх. Тут есть два ограничения — сре- 
ди персонажей начальной группы не должно быть Волшебни- 
ка, и суммарный показатель разума этих персонажей не дол- 
жен превышать 20. Когда оппонент выложит свою стартовую 
группу, вы одновременно с ним открываете карты и кладете 


вается текстом карты (но обычно 
— мгновенно). Аналог мгновенных 
заклинаний из Мадс: Тпе 
бавелпд. 

йе о Опал (начальная местность) 
— местность, откуда было начато 
перемещение текущей группы пер- 
сонажей. 

Эйе Рай (путь к местности) — те 
регионы (отображаются значками), 
через которые проходит отряд при 
путешествии к данной местности. В 
зависимости от тех регионов, по 
коим движется группа, оппонент 
может применять определенные 
карты угроз, 

йе (местность) — определенные 


достопримечательные места Сре- 
диземья, которые может посетить 
‘отряд персонажей. 

Зее (размер) — число участников 
‘отряда с округлением в большую 
‘сторону, Дробная составляющая 
может появиться при наличии в от- 
ряде нечетного числа хоббитов, 
которые считаются за пол-участни- 


ка. 

КИ (скилл) — атрибут, опреде- 
ляющий род деятельности или спо- 
собности персонажа (волшебник, 
дипломат, рейнджер, скаут и муд- 
рец). Не востребован Стартовыми 
Правилами, 

Эюипд Сага (хранимые карты) — 


те карты, которые были взяты у 
персонажей и помещены в храни- 
лища приютов. Это основной актив 
очков славы игрока. 

‘Эвке (удар) — составляющая ата- 
ки, являющаяся непосредственным 
нападением на конкретного персо- 
нажа, 

ТарртоЛимаррио а Сага (пово- 
‘рот/разворот карты) — стандар- 
тные термины, полностью соответ- 
ствующие аналогичным определе- 
ниям из Мадс: Тве бавейпд, 
гапзет по Иеплз (перемещение 
предметов) — передача предмета 
от одного персонажа другому. Тре- 
бует проверки испорченности пер- 


сонажа-владельца. 

Упюице (уникальный) — карты с 
этим атрибутом могут быть пред- 
ставлены во время игры только в 
единственном числе, Кроме того, 
каждая уникальная карта должна 
быть, единственной в колоде, 
\МИгага (Волшебник) — один из пя- 
терки Истари; олицетворение игро- 
ка в виртуальном Средиземье. 
Моипдед (раненный) — персонаж, 
получивший ранение, но не выбыв- 
ший из игры. Ранение индицирует- 
ся поворотом соответствующей 
карты на 180 градусов. 


|| СТРАНА ИГР 


Х-ЕШЕб 


карта местности, к которой будет совер- 
шено перемещение какой-либо вашей 
группы; 

— если группа решает отправиться в по- 
ход (из приюта на местность или наобо- 
рот), то вы можете взять столько карт, 
сколько указано в левом нижнем углу кар- 
ты местности (но не менее одной). То же 


самое делает и противник (для него число 5 
вытаскиваемых карт другое; оно записано - 
«вверх ногами» — см, врезку). >) 
— оппонент вводит в игру карты угроз. = 
Если группа не перемещается, то доступ- = 
ные угрозы определяются исходным пун- 2 
ктом, в противном случае — пунктом наз- 
начения, При любом раскладе максималь- я 
ное число угроз для группы не должно = 
превышать число персонажей в ней, либо 
быть равно двум, если вся группа состоит 
из одного участника (или двух хоббитов, 
которые считаются за полперсонажа). Да- — 
лее необходимо действовать согласно 5. 
предписаниям карты угрозы и/или прави- и 
лам боя (если угроза является атакующим | -© 
существом); 
— удаляются из игры все карты с местнос- 
тями, которые были повернуты (в против- 
ном случае они возвращаются в террито- 
риальную колоду). Также удаляются все 
карты местностей-назначений, которые не 
были достигнуты (из-за угрозы или по 
другим причинам) и все карты исходных 
местностей, из которых было совершено 
успешное путешествие. Приюты из игры 
не удаляются. 
— если число карт в руке превышает во- 
семь, то вы должны сбросить лишние. То 
же самое делает и оппонент; 
— повторить вышеуказанные пункты теку- 
щей фазы для всех отрядов. 
‘Обратите внимание, что на каждой карте местности указан регион Средиземья, к карт в следующем — вы можете двигаться от приюта к местности или наоборот не Фаза пребывания на местности, На 
которому эта местность принадлежит. Для облегчения навигации мы приводим — по тому маршруту, который обозначен на карте местности, а по ряду карт регио- НЕ ПОВЕРНУТОЙ местности вы можете ли- 
карту Средиземья с указанием всех регионов. Эта карта может понадобиться так- нов. Но при этом должно выполняться условие — маршрут обязан проходить че- 60: 
же, если вы используете специальные карты регионов (Кедтоп Сагд5), которые мы рез непрерывную цепочку регионов (т.е. каждый следующий регион должен соп- 
не рассматривали, так как в Стартовых Правилах они не фигурируют. Смысл таких рикасаться с предыдущим). = отв Е 
1. *Ипдоп (бгау Намеп$) 12. О РикеНапд 23. \Мефегт Микиуюо4 34. О Рике! бар 45. дип дующей схеме: 
2. М№итепадог 13. бипдаБад 24, Неагё оЁ Микм\юо4 35, АпагазЕ 46, богдогой 
3. Рогоспе! 14. НОП Раз 25, бошет Микуо0д 36. *Апеа/ах (Едпе!опа) 47. №т объявить о своем решении исследовать 
4, Аппедат 15, Кедпот баее 26, Вгомп [ап5 37. [атедоп 48. Е№еп ЗН местность; 
5. Тне ние 16. бар о 1веп 27. Бадопад 38, Вейа|а5 + СМЕП ЭПОГе5 при наличии автоматической атаки в 
6, Сагдоап 17, Апаши \ае5 28. \МИпегед Неа 39. [ебеппт 49. Епадогап Соаз данной местности — сражаться; 
7, Апатаг 18, *\\19 & Рос И (1опеп) 29. Моцпет Впоуапюп 40, Апогем 50. Апагазе Соа5Е ввести в игру одну ресурсную карту, ко- 
8. *ВПидаиг (Вмепдей) 19, Рапдот 30, бошегт Впомапюп 1, ЕВИеп 51. Вау ог Вейав$ : ' 
9. Нот 20. Вовап 31. гоп НИ 42. Нагопдог 52. Мошз ое Апаши торая доступна на этой местности (пред- 
10, Бипапа 21. бгеу Моиап Маггом 32. опупюп 43, Капа 2 мет, группировку, союзника или информа- 
11. Епефпмайй 22. \\оофапа Веайт 33. Ногзе Р!апз 44, пад Могди цию). При этом данная карта может быть 
*Звездочками отмечены регионы, где находятся четыре основных _ Ну атеперь осталось только рассказать о структуре хода, что вручена только не повернутому персонажу. 
приюта (в скобках указано название приюта). Схема коммуникаций станет итогом нашей сегодняшней беседы, Итак, каждый ход Если ресурсная карта успешно введена, то карта местности 
между приютами и местностями приведена на следующей схеме: подразделяется на следующие фазы: поворачивается, и, помимо этого, один персонаж может по- 
вернуть для использования обычный предмет (Мог Цет), В 
Фаза разворота, Вы ЛИБО разворачиваете, ЛИБО ле- Стандартных Правилах оговаривается, что если в группе ес- 
чите своих персонажей, причем лечение может производить- — ть Волшебник, то он может попытаться перетянуть на свою | 
ся, только если персонаж находится в приюте. Помимо пер- сторону персонажа, группировку, союзников или предмет 
ты сонажей разворачиваются и все повернутые карты, кроме противника, находящегося на этой же местности. 
карт местностей. 
Ра 4 р Фаза организации. В пределах этой фазы Конец хода. Вы можете сбросить одну карту. 
Фкезднацела у вы можете произвести в любом порядке Затем вы должны набрать или сбросить столько 
\ приюта следующие действия: карт, чтобы число карт в руке оказалось равным 
восьми. То же самое делает и ваш оппонент. 
Еаведаода — ввести в игру персонажа или Волшеб- 
ника (не более одного за ход); НАПОСЛЕДОК | 
— произвольно изменить состав отрядов, Вот такая вот необычная, красивая и на редкос- 
которые - находятся На одном и поле ть занятная игра, Искренне жаль, что она не по- 
ь д о ее т лучила пока у нас широкого распространения и 
их на стартовый приют Вмепдей (да-да, тот самый Раздол!), — выбрать последователей и лидеров, а так- Является полной экзотикой даже для многих 
Если в группах оказываются одинаковые персонажи, то они же изменить распределение очков влияния; поклонников коллекционных карт, Вряд ли 
немедленно отправляются в игровую колоду. — перемещать предметы между персонажами, причиной этого является цена — заранее 
По желанию вы можете дать стартовой группе до двух находящимися на одном приюте (при этом тре- сконструированная колода (76 карт плюс 
обычных предметов (Мог Цетз) из числа тех, что не вошли буется проверка на испорченность); буклет с правилами) стоит порядка десяти 
в игровую колоду. Заметьте — два предмета положены не — переместить ресурсы в хранилище (в приюте) долларов, а бустер — порядка трех, что пол- 
каждому персонажу, а всей группе! или на те местности, о которых сказано в текстах НОСтЬю соответствует ценам на аналогичные 
Положите до десяти карт с персонажами в игровую коло- карт (при этом требуется проверка на испорчен- наборы Мао: Тпе башейпо. Так что, скорее 
ду. Как уже не раз говорилось, персонажи не должны повто- ность); я всего, популярность Ма4е-еайв: Тне МИзаг— только 
ряться, т.е, все десять должны быть уникальными. После — любой отряд может либо остаться на текущей вопрос времени. Ведь шанс самому взять перо, которое дер- 
этого добавьте в игровую колоду до двух карт с Волшебника- местности, либо отправиться на другую доступную. В пос- мы И офессо — слишком я т к 
ми (можно положить две одинаковые карты одного Волшеб- леднем случае местность выкладывается рубашкой вверх и Кто хотя ы один ча оКуНуЯСЯ столовой В о а 
ника, чтобы он побыстрее пришел в руку). Тщательно пере- открывается только во время Фазы 4. Средиземья ин уну уд ый 
мешайте игровую колоду. Е Я ый 
Наберите в руку восемь карт из игровой колоды. Фаза долгих событий. В пределах этой фазы вы дол- 
Определите, кто будет ходить первым, что обычно де- жны произвести следующие действия: 
лается броском кубика. удалить из игры все соб- 
СТРУКТУРАХ( ственные активные карты Ее 
долгих событий; 
Мы познакомили вас с основными действиями и событиями, опционально ввести но- — 
которые происходят в МАе-еай: Тйе \Мгагаз. Разумеется, — вые карты долгих событий; (= 
это далеко не полный список игровых ситуаций — например, удалить из игры все ак- < 
мы не стали рассказывать о Кольцах, так как с ними связано — тивные карты долгих событий У 
очень много хитрых нюансов. Также не коснулись мы и той — противника, с 
разновидности игры, где один из оппонентов может НАПРЯ- < 
МУЮ играть за Темные Силы, возглавляя отряд под предводи- Фаза передвиже- — > 
тельством назгула. ния/угрозы, В пределах этой ОГ торт тонеж: 1 ЗФ - 
фазы производятся следую- Зе рый ртом Сто Наум 7х 
К слову, в последнем случае отряды оппонентов получают — щие действия (порядок зави- тля а 
возможность сражаться друг с другом, если оказываются на сит от действий на предыду- — 
одной и той же местности. Но, повторяем, мы не стали лезь — щих Фазах): М>) 
в дебри и остановились только на Стартовых Правилах и + 


фрагментах Стандартных Правил. 
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— открывается выложенная 


Х-ЕЦЕб 


ВЕр://ммм. датеапа.ги 


ш СТРАНА ИГР 


МПРЕЗСВЕЕМ 


ЭКСПЕРТ 
В = 


одводя итоги минувшего года, мы не без удивления отметили 
тот факт, что в 1999 году игровая индустрия (по крайней мере в 
финансовым 


лишь семь с небольшим. Впрочем, не стоит слишком радоваться подобному 
прогрессу игр, поскольку приведенные цифры не учитывают гигантского 
рынка проката и продажи видеокассет и ОМО-дисков, которые приносят ки- 
нопрокатчикам еще до 25-30 миллиардов долларов ежегодно. Не секрет, 
что большую часть этих сборов получают вовсе не супершедевры кинема- 
тографа, получающие многочисленные призы на кинофестивалях и, как пра- 
вило, вгоняющие в жуткую тоску среднестатистического зрителя. Летние 

- это отдельная и основная статья дохода любой из крупных ки- 
ностудий. Простецкие сюжеты, суперзвезды в главных ролях, обилие 
спецэффектов, так называемых “асйоп зециепсез” и огромные бюджеты - 
вот отличительные черты главных статей дохода гигантов О’зпеу, \Матег, 
Рох, Упмегза!и других. 
Еще одна милая традиция современного Голливуда - это бесконечное кло- 
нирование идей, фильмов и сюжетов, причем, как правило, в масштабах, 
значительно превышающих все рамки здравого смысла. За последние три- 
четыре года борьба некоторых студий разгорелась настолько серьезно, что 
каждое лето на экраны выходят фильмы практически одинаковые. Отличить 
их можно лишь по названиям и именам актеров. Два фильма про вулканы, 
два про метеориты (кометы), два компьютерных мультика про муравьев, два 
ужастика с причудливыми вариациями словосочетаний «призрак, дом на 
холме» в названиях - все эти шедевры регулярно обрушивались на ничего не 
подозревающую аудиторию на протяжении последних пяти лет. Несмотря 
на то, что война новообразованной студии Огеатмюгкз и империи Опеу, 
вроде бы, -то перешла в более спокойную фазу, этим летом мы все 
равно увидим два одинаковых фильма. На этот раз оба про Марс... 


Облеу/Тоиспяюле Р&игес 
Влап Ое Райта 

Тит КобЫл$, багу Эпве 
‘Около $65 миллионов 
10 марта 2000 


Первый фильм, выходящий на экраны 
непривычно рано для летнего блокбасте- 
ра, раскручен уже достаточно хорошо. 
Многочисленные рекламные ролики и 
трейлеры крутятся как в кинозалах, так и 
по телевидению. Полутораминутный ро- 


лик показывали даже во время Суперкуб- 
ка по американскому футболу, в самое до- 
рогое рекламное время за весь год. Ре- 
жиссер Брайан де Пальма, больше всего 
запомнившийся массовому зрителю своим 
последним суперхитом Мезюп: 1троззЫе, 
а также сценаристы блокбастера не стали 
выдумывать чего-то потрясающе нового и 
невероятного, Сюжет прост, незатейлив и, 
естественно, таит в себе ожидаемый сюр- 
приз. Пока точно неизвестно, на какой 
именно минуте фильма мы узнаем о су- 
ществовании на Марсе инопланетной ци- 
вилизации, хотя концепцию объяснить 
чрезвычайно легко. Команда астронавтов 
отправляется в первую в истории экспеди- 
цию на Красную планету и, разумеется, 
немедленно после посадки перестает от- 
кликаться по радио, и вообще пропадает 
неизвестно куда. Чтобы спасти попавших 


в беду людей, на Земле собирается еще 
одна, теперь уже спасательная команда, 
которой предстоит отыскать несчастных и 
выяснить причины провала экспедиции. 
Зритель в восторге следит за развитием 
сразу двух сюжетных линий, которые 
вскоре пересекаются и объединяются в 
одну. Люди сначала пытаются бороться с 
неведомым разумом, населяющим стран- 
ную планету, а потом по- 
нимают, что бороться с 
ним бессмысленно, Отлич- 
ные спецэффекты от 
Тпдиза! Ц9РЕ & Мадс, 
долгие и занимательные 
сцены погонь, драк и про- 
тивоборства со стихией, 
отличная операторская 
работа и не совсем безли- 
кие герои должны непре- 
менно завлечь всех нас в кинотеатр, при- 
чем желательно сразу же на премьеру. На 
видео это кино смотреться не будет, а тем, 
кто ждет нового Ароо 13, стоит пригото- 
виться к небольшому разочарованию. 
Этот фильм вовсе не про силу человечес- 
кого характера и не про всепоглощающую 
веру в товарищей. Если уж искать в нем 
какой-то подтекст, 
то он скорее заклю- 
чается в огромных 
трудностях и пре- 
пятствиях, подсте- 
регающих челове- 
чество на пути к 
единению со Все- 
ленной. 


Он 


Матег Вгоз. 

Режиссер: Ап®опу Нойтап 

Звезды: \а! Кйтег, Сате-Аппе Моз$ 
Около $60 миллионов 
16 июня 2000 


Основным притягательным свойством 
«Красной Планеты» является тот, в 
общем-то, ни о чем почти не говоря- 
щий факт, что созданием фильма за- 
нималась практически та же команда, 
что сняла год назад и «Матрицу». Тот 
же оператор, продюсер, та же студия, 
занимающаяся спецэффектами, но, 
увы, без культовых братьев-режиссе- 
ров \\Маспомзку. Даже после повер- 


посылает экспедицию на Марс вовсе 
не ради научного интереса, а из-за то- 
го, что жизненные ресурсы колыбель 
человечества уже исчерпала, и людям 
надо начинать поиски нового приста- 
нища. На помощь попавшим в беду ас- 
тронавтам никто не придет, и им при- 
ходится рассчитывать исключительно 
на собственные силы. А вот о ждущих 
их на неприветливом Марсе сюрпри- 
зах авторы фильма пока ничего не го- 
ворят. На летающие тарелки намеков 
нет, хотя это кино уже с большей уве- 


Этим летом мы вновь увидим 
два одинаковых блокбастера 
от Опеу и \Л/агпег Вгоз. 

На этот раз оба про Марс. 


хностного взгляда на эту 
картину становится ясно, 
что масштабы данной 
постановки совершенно 
иные. Бюджет достой- 
ный, звезды подобраны хоть и не пер- 
вой свежести (особенно это касается 
теряющего популярность Вэла Килме- 
ра), но красотка Тринити должна раз- 
решить большую часть проблем. Сю- 
жет кардинальным образом отличает- 
ся от жизнеутверждающей пафосной 
мелодрамы в М5зоп 10 Маг. Земля 


ренностью можно отнести к настоя- 
щему $К-й. В связи с этим стоит отме- 
тить гораздо более интересный ди- 
зайн всего от скафандров до косми- 
ческих кораблей и, соответственно, 
меньшую реалистичность происходя- 
щего. Не секрет ведь, что Мезюп ‘о 
Маг - это фактически рекламный ро- 
лик всемогущей МАбА, готовящей уже 
почву для настоящей экспедиции на 
Марс и никогда не упускающей воз- 
можности объяснить налогоплатель- 
щикам, для чего они тратят на косми- 
ческие программы такие невероятные 
денежные суммы. В споре марсиан- 


‘ских лент нетрудно на этот раз преду- 
гадать победителя. Мезюп © Маг 


имеет на этот раз предпочтительные 
шансы собрать значительные денеж- 
ные суммы. Вед Р!апеЁ же от среднего 
выступления или даже провала спа- 
сет лишь какой-нибудь чрезвычайно 
мощный сюрприз. 


СТРАНА ИГР 


Интернет магазин с доставкой на дом 


Заказ по интернету: В6Ёр:/ /9\9.е-зПор.ги 
е-тай: Чу4зПор@дате!апд.ги 
телефон: (095) 258-8627 


Доставка по Москве и Санкт — Петербургу $3, 
по Московской области $5- $9 
Представительство в Санкт -Петербурге: (812} 311-8312 


Цена в Москве 


[Чена у нас 
$26.00 


Вы экономите 


$4.00 
Тве Мабчх 


Зона: 1. Боевик-триллер 


. у Цена в Москве 


$26.99 


Вы экономите 


$7.01 
Музегу Меп 


Зона:1. Фантастическая комедия 


$7.00 
Вску Магип: \Лдео 


Зона: 5. Видеоклипы и концерт 


Вампиры 


Зона: 5.Боевик-триллер 


Вы экономите 


1$6.01 


Вы экономите 


$5.01 
ЕхсайБиг 


Зона:1. Исторический фильм 


Елизавета 


Зона: 5. Историческая драма 


Вы экономите 
Н $7.00 


Максимальный риск 
Зона: 5. Боевик 


Вы экономите 


$7.00 


Зона: 5. Фантастика 


$7.00 


'Аизбп Ромегв: Тве 5ру 
Мо ЭВаддед Ме 
Зона: 1. Комедия 


и 
г 


` ты 


$29.09 
[Пена у нас. 
$25.00 


Вы экономите 


М9 М9 М/езЕ 


Зона: 1. Вестерн 


[Чем ун | 
$28.00 


минор а Вы экономите 
СыбНыЫЙ бЕЯЬ 
Терминатор 2: Судный день 


Зона: 5. Фантастический боевик 


[Чена у нас. 
$28.00 


Вы экономите 


$7.00 
Алая буква 


Зона: 5. Историческая драма 


[Чена унос | 
$28.00 


Вы экономите 


$7.00 


Исполнитель желаний 2 
Зона: 5. Триллер 


$28.00 


Вы экономите 


ТАКТИКА КИЛЛЕР 


Продожение. Начало смотри в номереб (62) за 2000 год, 


Страна ГР ® #6(63) » Март 2000 


Миссия 
Двенадцатиглавый 


Долина Храмов, Непал 


: В современном мире важные новости раз- 
носятся быстро. Проведенные Танкменом опера- 
ции не оставили равнодушными людей, имеющих 
‘сходные с доктором Навотны планы, Члены син- 
диката «Двенадцатиглавый Дракон» похитили 


ученого. Необходимо разыскать штаб-квартиру 
| синдиката и вызволить доктора Навотны из рук 
мафиози. Для того чтобы пробраться внутрь 
штаб-квартиры, нужно разрушить двери здания. 


Над местом старта @ кружит вертолет, назойливый 

как комар. Разобравшись с летающим мерзавцем, 
начинаем нашу увеселительную поездку. Местность 
довольно обширная — здесь много глубоких рек и 
непроходимых гор, а в горах этих чего только не зап- 
рятано: непальцы — народ богатый. На выбор у нас 
имеются два пути — через Долину Пагод © или ми- 

мо больших буддийских храмов ©) — к штаб-квартире 
корпорации «Двенадцатиглавый Дракон» @. Пожалуй, 
второй вариант представляется более интересным — па- 
годы слишком однообразны, да к тому же еще и бьются 
электрическими разрядами, а сумасшедшие непальцы 


мелькают перед глазами как бабочки и сами норовят | 


прыгнуть под гусеницы. Решено; отправляемся к храмам. 
Минуем две развилки, всякий раз сворачивая направо, и 
вот нас уже радостно встречает танк. Главное — не поз- 
волить этому хитрецу заманить нас на крутой склон, по 
которому ни за что не въедешь обратно. Кое-где из воды 
все-таки можно выбраться @), но все равно купание не 
входит в наши планы на ближайшее будущее. Второй 
танк поджидает нас на узкой горной тропинке. Распра- 
вившись с ним, мы оказываемся возле разрушенного мос- 


та ©. Для того чтобы целыми и невредимыми перебрать- | 
ся на другую сторону, нужно воспользоваться ускорите- | 


лем — тем более что кто-то добрый положил его при 
въезде на мост, Ласточкой перелетаем через пропасть... 
и нос к носу сталкиваемся с третьим танком. 


‘Сначала стоит навестить дальний храм — возле него ва- 
ляется еще один ускоритель и заряды для магнетической 
пушки. В небольшой долине справа валяются обломки 
потерпевшего катастрофу самолета ©, а рядом с ним — 
еще куча бонусов. Вообще, полезных предметов на карте 
чрезвычайно МНОГО. [1] — жаль только, что унести их все 
с собой нет решительно никакой возможности. Возвра- 
щаемся к первому храму и объезжаем вокруг него, соби- 
рая боеприпасы — воды всего лишь «по гусеницы», так 


что беспокоиться не о чем. Миновав неболь- 
шое озерцо, неторопливо движемся в сторо- 
ну штаб-квартиры «Двенадцатиглавого Дра- 
кона». По дороге нам должен попасться еще 
один танк и парочка ‘достижений непальской 
конструкторской мысли — треугольных воз- 
душных змеев, оснащенных чем-то весьма 
неслабо стреляющим. Вот это, я понимаю, 
верность традициям! Странно только, что 
взрываются эти летающие конструкции так, 
будто начинены тротилом. Добравшись до 
трубопровода, сворачиваем налево и нес- 
колько секунд и один воздушный змей спус- 
тя видим перед собой вздымающиеся в небо 
башни. Объехав это футуристическое соору- 
жение, мы оказываемся перед главным вхо- 
дом. 


Миссия? Восточный 


Военный лагерь 
талибов, 
Афганистан 


: Уничтожить резиденцию и само- 
го лидера происламской террористичес- 
кой группировки, Если преследовать, не 
убивая, один из джипов в военном лаге- 

ре, он выведет нас из ущелий ближе к резиден- 
ции, После уничтожения дворца и резиденции ли- 
дер террористов попытается сбежать на вертоле- 
те. Вертолетная площадка находится неподалеку 
от деревни. Необходимо уничтожить вертолет до 
взлета. 


От места старта @® мы едем прямо и подбираем полез- 
ное оружие под названием гранатомет. Абсолютно бес- 
помощный против авиации, он стреляет забавными пры- 
гающими гранатами и незаменим в борьбе с наземными 
укреплениями талибов. Начинаем взбираться в гору, 
подбираем кучу брони и за- 
рядов для плазмомета и как 
снег на голову сваливаемся с 
обрыва на небольшой воен- 
ный лагерь. Пара пулеметов, 
пара джипов и куча талибов 
с ручными гранатометами — 
всего-то. Не люблю терро- 
ристов — сам такой. Минуя 
первый пологий склон, 
проезжаем немного дальше, 
собираем лежащие возле па- 
латки энергетическую броню 
и ускоритель и начинаем 
подниматься в гору @. Не- 
медленно в игру вступает 
вертолет. Он зависает над 
головой и не жалеет патро- 
нов на ставший таким безза- 
щитным на склоне горы танк. 
Разобравшись с летающей 
тварью, разворачиваем баш- 
ню направо и готовимся от- 
крыть огонь по лучевой туре- 
ли. Перед нами что-то вроде 
развилки, Едем прямо. На 
стене этого ущелья установ- 
лена пушка, подбив ее, мы 
оказываемся в полевом лаге- 


ре ®. Методично выводим в расход пару пулеметов и 
пару джипов, собираем разбросанные боеприпасы и 
броню (обычную и энергетическую), и у нас начинает 
крепнуть уверенность в том, что никакой джип-провод- 
ник уже не нужен, Ну что мы сами не доберемся, что ли? 
Тем более что у нас будет очень хороший ориентир. 
Можно порыскать по окрестным ущельям в поисках кла- 
да @ и боеприпасов ©, но лучше прямо сразу отпра- 
виться на выполнение задания. 


От полевого лагеря талибов мы сворачиваем налево, от- 
стреливаясь от танка, проезжаем мимо домов и повора- 
чиваем направо. Теперь нам нужно двигаться вдоль тру- 
бопровода — он выведет нас ко дворцу и резиденции 

. По дороге придется пообщаться еще с одним тан- 
ком, но вот, наконец, мы выныриваем из ущелья — и нас 
встречает радостным огнем лучевая турель. Справив- 
шись с ней, а заодно и с мотающимся неподалеку джи- 
пом, отправляемся громить произведения местной архи- 
тектуры. Дворец лидера талибов представляет собой 
настоящее произведение искусства, да и резиденция 
производит приятное впечатление, Надо будет попро- 
сить у дока такой вот загородный домик. Жаль только, 
ломается он быстро — несколько ракет и все... Взорвав 
‘оба здания, мы получаем сообщение о том, что вертолет 
с лидером талибов на борту улетит через две минуты, 
Есть смысл поторопиться, Ориентируемся на местности 
(тут опять помогает трубопровод — он должен нахо- 
диться у нас за спиной) и, распугивая неторопливых 
павлинов, мчимся по направлению к «деревне». Можно 
даже врубить ускоритель — зачем экономить, у нас их и 
так уже несколько штук скопилось. Оба въезда охра- 
няются пулеметами ©, да и на подступах к площадке 
расположено несколько турелей — но не стоит тратить 
на них время, на такой скорости гораздо проще проле- 
теть мимо, нежели прицелиться. Объезжаем насыпь 
справа и, наконец, видим довольно красивое сооруже- 
ние, от которого по направлению к вертолетной пло- 
щадке ©) тянется каменная дорожка. Едем по ней. Лу- 
чевую турель все-таки придется взорвать, иначе она 
снесет нам всю броню, прежде чем мы успеем добрать- 
ся до площадки. Буквально на последних секундах мы 
взрываем таки вертолет и получаем сообщение 0 том, 
что миссия выполнена. 


Миссия 3.Северные 
Сибирь, Россия 


: Заговор русских военных угрожает планам уче- 
ного. Критически важно не допустить запуска ядерных 
ракет, направленных в сторону Америки. Нужно остано- 
вить бронепоезд, везущий ядерные боеголовки на ракет- 
ную станцию. После разрушения бронепоезда следует 
разыскать военный аэродром, чтобы на грузовом самоле- 
те покинуть Россию, 


От места старта @ мы резко врубаем задний ход и разворачи- 
ваем башню — в туннеле за нашей спиной кто-то разбросал це- 
лую кучу брони и боеприпасов. Тем временем появляется броне- 
поезд — он начинает свой путь неподалеку от нас и искренне 
надеется целым и невредимым добраться до ракетной базы @©). 
Заезжаем на рельсы и мчимся за ним следом. По дороге нам по- 
падается такое полезное оружие, как самонаводящаяся ракетни- 
ца — подхватываем ее и постепенно догоняем бронепоезд, кото- 
рый неуверенно огрызается ракетами. Эт-то что еще такое? Ми- 
мо проезжает небольшая белая машинка, и весь экран внезапно 
закрывают помехи — 
как на сломанном те- 
левизоре. Мобильный 
генератор? Весьма по- 
хоже. Некогда его рас- 
сматривать — пускаем 
следом пару ракет и 
начинаем с близкой 
дистанции расстрели- 
вать тепловоз. Через 
какое-то время он с 


гулким грохотом взрывается, и доктор Навотны сообщает нам о 
том, что интервенция остановлена. Да здравствует мир, док! 


Теперь нужно отыскать военный аэродром. Внезапно откуда-то 
слева в нас летят ракеты — десятки ракет, выпущенных одна за 
другой с фантастической скоростью. Это кто там такой шустрый? 
Й, «Катюша». Такие грузовички нужно отстреливать в первую 
‘очередь — дел они могут натворить... это еще немцы во время 
Второй Мировой замечали, Возле небольшой станции рельсы 
резко заворачивают направо. Проезжаем по мосту, взрываем 
дзот и сворачиваем направо к виднеющейся вдали деревеньке. 
Два танка, выкрашенных маскировочной краской — один со 
сдвоенной пушкой, второй стреляет чем-то вроде энергетичес- 
ких сгустков. Разобравшись с ними, въезжаем на деревенскую 
улицу. Заснеженные крыши деревянных домов, покосившиеся 
изгороди, небольшая церковь, колодец-журавль, лай собак... За 
деревней начинается замерзшее озеро. Смело съезжаем на 
лед — зимы здесь суровые, авось выдержит — и мимо равнодуш- 
ных ко всему происходящему рыбаков, застывших перед своими 
лунками, поднимаемся направо к небольшой базе. Здесь под за- 
щитой ракетной башни и парочки пулеметов лежит куча брони и 
боеприпасов @. Собираем все это добро, ломаем контейнеры и 
снова собираем, Ничего не забыли? Тогда можно ехать к военно- 
му аэродрому. Перед ним нас ждет еще один дзот и всего один 
пулемет — надежная охрана, ничего не скажешь. Ах да, по доро- 
ге попадается мобильный генератор помех — теперь можно рас- 
смотреть его во всех деталях, если удастся что-нибудь увидеть, 
конечно — и аэросани с пулеметом. Ракетную базу навещать не 
будем — ну что мы там забыли в самом деле? Разве что памят- 
ник @ — это сооружение должно быть хорошо знакомо тем, кто 
играл в самую первую демо-версию «Киллер Танка» в далеком 


1998 году. Но нет, далеко доби- 
раться, да и минные поля по доро- 
ге могут попасться. Проезжаем 
прямо сквозь забор. Второй само- 
лет — наш ©. Подводим танк поб- 
лиже к грузовому люку, и миссия 
заканчивается нашей победой. 


Миссия 
Сокровища 


Джунгли, Колумбия 


: Нужно отомстить кре- 
дитору Навотны Дону Че. В 
этих джунглях находится база 
по производству кокаина — ос- 
новной статьи дохода Че, Обоз 
с крупной партией в данный 
момент направляется к секрет- 
ному аэродрому. Необходимо 
уничтожить кокаиновый обоз, 
найти аэродром и воспользо- 
ваться самолетом для перевоз- 
ки кокаина. 


Кокаиновый обоз — несколько грузовиков с товаром и два джи- 
па — загружается неподалеку от «лаборатории», небольшого са- 
райчика с кучей пробирок внутри @. Вокруг него выстроено неч- 
то вроде базы, основные подходы к которой @, ©) охраняются. 
Впрочем, до солидного укрепленного сооружения ей далеко — 
существует способ беспре- 
пятственно проникнуть на 
внутреннюю территорию ©). 
Обоз должен проследовать 
до аэродрома ©), погрузить- 
ся на самолет и взлететь, 
Нам нужно перехватить его 
по дороге. 


От места старта @ мы мчим- 
ся по дороге, на первой же 
развилке сворачиваем нап- 
раво и вскоре видим перед 
‘собой пирамиду ©). Есть два 
варианта выполнения пос- 
тавленной задачи, В первом 
случае мы прорываемся на 
базу, догоняем обоз, рас- 
‘стреливаем его, а затем про- 
делываем весь долгий путь 
от лаборатории до аэродро- 
ма, сражаясь с местными 
бандитами. Второй вариант: 
собрав лежащие неподалеку 
ромег-ир`ы @), мы мчимся к 
одному из задних въездов на 
аэродром @. На пути нам 
попадаются лишь три пуле- 
метных башни. Потратив на 
них несколько ракет, несем- 
ся по взлетно-посадочной 
полосе и вскоре видим перед 
собой самолет. Взрываем 
шляющийся по аэродрому джип. Теперь остается лишь ждать — 
подъезжаем к главному выходу и лениво развлекаемся стрель- 
бой по ракетному катеру. Вскоре дол- 
жен показаться обоз. Перегоражи- 
ваем ему путь, выводим в расход 
джипы охранения, а затем нетороп- 
ливо поднимаем на воздух грузовики 
с бесценной кокаиновой пылью, Мож- 
но доехать еще и до укрытой в густых 
джунглях гробницы @), но, кажется, 
нам уже пора отправляться. Вновь 
заезжаем на территорию аэродрома и 
подводим танк к грузовому люку са- 
молета. Миссия выполнена. 


Босс 


: Последняя схватка со 
сбежавшим Доном Че 


Пора, наконец, поставить точку в на- 
ших затянувшихся разборках с Доном 
Че, Трусливому мафиози удалось сбе- 
жать, сейчас он укрылся на хорошо 
укрепленной базе @) и надеется на №8 
ее защиту. Глупец, разве он не знает, 
что никакие пушки не могут остано- 
вить Танкмена?! От места старта 

продвигаемся вперед и въезжаем в 


ТАКТИКА 


огромный котлован, в 
центре которого в ок- 
ружение гор, бетонных 
‘стен и ракетных башен 
прячется наш враг. Со- 
бираем еще немного 
боеприпасов и восста- 
навливаем броню, ес- 
ли это необходимо. 
Предстоящий бой не 
относится к разряду 
сложных: объезжаем базу слева, по дороге сносим две ракетных 
башни и прямо через ворота стреляем самонаводящейся ракетой 
в механического уродца Дона Че. Ну разве это танк?! Впрочем, 
нет — верхняя часть машины покинула платформу с гусеницами 
и довольно шустро устремилась по направлению к нам, непре- 
рывно стреляя энергетическими разрядами, Все-таки не танк — 
самолет. Главное Тут — не останавливаться, разряды летят до- 
вольно медленно и с трудом попадают по движущейся мишени. 
Не заезжая на территорию базы, катаемся вперед и назад, вса- 
живая в Дона Че весь имеющийся боезапас. И очень скоро ма- 
ленький истребитель взрывается, На этот раз ему не повезло... 
Но он не последний. Ждите вторую часть игры. 


Продолжение следует... 
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Продожение. Начало смотри в номере 5 (62) за 2000 год, 
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Максим ЗАЯЦ, 


В этой таблице представлены наиболее часто используемые предметы 
мира Апа! Рагказу УШ. 


ноет фест ро / рап /Ы 


О 
ге / Заклинания 


И 
Него Персонаж становится неуязвимым 
Рноетх ритюп Возрождает группу и кастует Яге на 


6 бгееп: 
м 

Сокаде 

б-робоп, б-т-ровоп, 6-Х-роНоп 


АпидоЕе / 0 [| 
Е 


 Способо во время боя 
Восстанавливает хит-поинты группы 
Полностью восстанавливает хит 
поинты группы 
Восстанавливает хит-поинты 
биагфап Рогсе 
Возрождает 


И для т Бгеак Ирвина 
Превращаются в заклинания 


Повышают соответствующие 
параметры персонажа 


а 
и 
ма 


‘Остальные предметы используются в качестве деталей для апгрейда оружия, 
для обучения Ои66$ голубой магии и для связи персонажа с биаг@ап Рогсе. 


Магическая система в па! Рагвазу У претерпела значительные изменения. Не сущес- 
твует более никакой материи и Мадю пор`ов — магия заключена в каждом живом су- 
ществе и предмете. Соответственно, для того чтобы скастовать даже самое простень- 
кое заклинание, необходимо предварительно выкачать его из противника или, на худой 
конец, из специальных Огами РойЕ`ов, время от времени попадающихся в различных ук- 
ромных уголках карты. Помимо этого магия способна усиливать владеющего ею персо- 
нажа, изменяя те или иные его параметры. Настройки можно производить вручную, 
экспериментируя с различными заклинаниями, или же воспользоваться автоматическим 
распределением, Советую внимательно изучать Тийопа! во время игры — там обо всем 
рассказано о-очень подробно. 

В этой таблице приведены заклинания, используемые в Апа! Рапвау МШ, и их краткая 
характеристика. 


| 
| 
| 
| 
| 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 


Итак, после дружеской разминки с нашим прия- 
телем Сайфером (5ейег) мы приходим в себя на 
больничной койке в госпитале доктора Кадова- 
ки (Ог. Кадомаж) и сообщаем ему свое имя. 
Вскоре после этого в палату заходит наша нас- 
тавница Квистис (0565), и с ней под ручку мы 
направляемся в аудиторию. Сегодняшний день 
особенный — нам предстоит сдавать квалифи- 
кационный экзамен в 5еед, Однако перед этим 
придется посетить Риге Самет — этот тест мы 
собирались пройти еще сегодня утром, однако 
проклятый Сайфер... Одним словом, Квистис 
ждет нас у главного входа академии (Ргопё 
баке). Не будем торопиться. Для начала нужно 
присесть за парту, передохнуть немного и, изу- 
чив на экране компьютера (54у Рапе) меню <Тишопа]>, получить первых двух 
‘биагфап Рогзе: ОиегасоН и $НМа. 


Оцегасо 

Местоположение: Ва|атЬ багдеп, компьютер 5дца!`а 
Атака: Тпипдег экогт 

‘Стихия: Тпипаег 

‘Способности: Сага соттапа, саг под тепи, пт тад- 
ВР тепи 


Бог грома и молнии поражает своих противников элек- 


трическим разрядом, наиболее эффективным против су- 
ществ стихии воды. Но истинным призванием Куезакотла являются карты. Без его способнос- 


тей у вас возникнут проблемы с приобретением редких (гаге) карт и предметов. На ранних 
‘стадиях игры особо полезной оказывается п тад-ВР. 


Местоположение: Ва|атЬ багдеп, компьютер 5аца!`а 

Атака: Слатопд 4/5: 

Стихия: 1се 

‘Способности: Ооот соттапа, Нет-АК-) липсвоп, Еет-ОеЕ) дипсвоп 


Рей Богиня разрушений Шива, повелевающая холодом, является грозным 
22$ противником для существ стихии огня, однако ВСЕ без исключения 
боятся ее смертоносной способности дост. Своими способностями 
Еет-АК-) и Вет-ОеЕ-) она помогает персонажам сражаться с существами различных стихий, 


Вся остальные опции в компьютере практического значения не имеют — приведенная 
там информация может оказаться интересной, но ничего нужного и полезного за ее 
изучение нам уже не дадут. Покидаем аудиторию и на выходе сталкиваемся с Сельфи 
(заре). Вернее, это она с нами сталкивается. Сельфи новенькая в ВаатьЬ багдеп, и 
она просит Скволла (5ацай) показать ей академию. «Зиге!», то-есть, «Конечно!» — от- 
вечаем мы. Ну разве кто-нибудь может отказать 

такой забавной девчонке? По дороге к лифту мы м 

должны перекинуться парой фраз со скучающим 

парнем, и в результате он отдаст нам колоду из 

семи игральных карт, Позднее мы сможем с кем- 

нибудь поиграть (для этого нужно обратиться к 

персонажу кнопкой |). На первом этаже Скволл 


начинает рассказывать Сельфи о различных час- 
тях академии (на самом деле это он для нас ста- 
рается, так что лучше слушать внимательно). С 


ЕМАЬ 


РУ 


| 


м 


помощью схемы первого этажа мы можем значительно сэконо- 
мить время, мгновенно перемещаясь в нужную часть здания... 
вот только обратно возвращаться приходится все-таки на своих 
двоих. Подходим к переливающемуся ауе Ро, сохраняем игру 
и отправляемся в кафетерий (Сайеейа) — это приблизительно 
‘северо-западное крыло ВаатЬ багдеп. Сайфер, Фуджин (Рип) и 
Ко (Со) — вся компания в сборе. Попытавшись заговорить с Сай- 
фером и Ко, мы становимся свидетелями довольно забавной 
сценки. Следующий пункт нашей программы — библиотека 
(Цгагу). Она находится в юго-восточном крыле здания. С бли- 
жайшей к нам полки второго книжного шкафа мы достаем пер- 
вый номер журнала «ОссиК Рап», а чуть подальше от него нахо- 
дится Огами Ро, 


Теперь можно заняться 
делом. Присоединяемся 
к Квистис у главного 
входа академии и вмес- 
те с ней отправляемся 
сдавать тест в Риге 
Сауетл. Вход в огнен- 
ную пещеру располо- 
жен за небольшим лесом к востоку от ВайатЬ багдеп. По дороге 
наставница в насильственном порядке заставит нас изучить нес- 
колько основных разделов Тиопа]. Полученные знания можно 
будет немедленно применить на практике — присоединить к 
Скволлу и Квистис имеющихся биагФап Рогсе (если вы еще не 
сделали этого раньше), выбрать способности и усилиться магией. 
В лесу скорее всего придется с кем-нибудь подраться — но это 
можно считать чем-то вроде разминки. Однако слишком увле- 
каться сражениями тоже не стоит — нам нужно чтобы уровень 
Скволла пока не превышал 9. При входе в Аге Самет мы уста- 
навливаем себе лимит 20 минут на выполнение этого задания и 
отправляемся в пе- 
щеру. По пути будет 
несколько стычек с 
местными обитателя- 
ми. Нужно не забы- } 
вать выкачивать из } 
них новые заклина- 
ния (особенно Ы- > ы 
таг из летающей - Ошзь 437 
твари по имени 
Вие!). Наконец, зап- 
равившись у Огам РойпЁ в одном из ответвлений справа от основ- 
ного пути, мы оказываемся перед логовом Ифрита (18). Сра- 
жаться с этим типом — одно удовольствие, Как и любое другое 
существо стихии огня, Ифрит боится ледяной Шивы и заклина- 
ний подобных Ыйтага — а значит именно ими его и следует бить. 
В конце концов побежденный Ифрит присоединяется к нам в ка- 
честве биагФап Рогсе, и наша коллекция пополняется еще одной 
картой. 


Местоположение: Аге саует 
Ч Атака: Не! пге 


: 5г-) дупсЧоп, 

54+20/40% аБЙКу, тад гизй сот- 

‘тапа, атито-ВР тепи 
{| Огненный Ифрит своими способнос- 
 тями усиливает ваших персонажей, а 

с помощью глад гизй сотгтапф прев- | | 
‘ращает обычный отряд в толпу быстрых, хорошо защищенных бер- 
серков-убийц. Ну а для стрелка И\Мпе у него в запасе имеется бое- 
коплект атгто-ЕЕ. 


Обратный путь не приносит нам каких-либо сюрпризов. Вернув- 
шись в академию, мы заходим в общежитие (Вогтогу), перео- 
деваем форму (наша комната находится справа) и отправляемся 
сдавать вступительный экзамен в 5ее0. Вместе с нами на зада- | 
ние отправляются еще 11 человек — четыре боевых тройки — и 

в нашем отряде... О, нет! Чрезмерно эмоционального и шумного 
Зелла (2е) еще как-то можно вынести, но командиром нашего 
звена назначили Сайфе- 

ра! В понуром нас- 
троении Скволл от- 
правляется вместе со 
всеми на стоянку 
(Райта) и садится в 
машину. 

Управляется это чу- 
до техники следую- 


щим образом: # — дви- 
жение вперед, [*— зад- 
ний ход, ®_ по идее поз- 


воляет высадить пасса- 
жиров в чистом поле на 


съедение врагам, а 


служит для изменения 
положения камеры. В 
машине мы находимся в относительной безопас- 
ности, а потому, основательно поругавшись 
с товарищами по оружию, мы благополуч- 
но въезжаем в славный город Вайть, С 
корабля на бал — не успели мы как сле- 
дует осмотреться, а нас уже загоняют в 
катер и обаятельная инструкторша Ксу 
(Хи) рассказывает о том, что несколько ча- 
сов назад войска государства бафаФа на- 
пали на город БойеЕ, Местные жители героичес- 
ки отступили в горы, предоставив решение всех проблем выпус- 
кникам военной академии. Вот это я понимаю экзамен! Еще бы 
оказаться в каком-нибудь другом отряде... Но увы, вскоре Сай- 
фер посылает нас на верхнюю палубу разведать обстановку, ис 
ним приходится соглашаться — унизительно, но с командиром не 
спорят. 
Сразу после высадки мы 
получаем возможность, 
сохранить игру и разоб- 
раться с экипировкой 
нашего отряда, после 
чего углубляемся в зах- 
ваченный город. Перио- 
дически нас будут ата- 
ковать солдаты противника, но серьезной опасности они не 
представляют — жалкая сотня хит-поинтов за два хода сносится 
обычной атакой любого нашего персонажа. Наконец, мы доби- 
раемся до центральной площади (Сегита! Заиаге) и очищаем ее 
от врагов. Ах да, чуть 
не забыл: по дороге не 
стоит беседовать с чле- 
нами других отрядов — 
впоследствии это может 
негативно отразиться 
на нашей карьере, Сай- 
фер приказывает обой- 
ти площадь — подчи- 
няемся и в северо-вос- 
точном углу находим еще одного вражеского солдата. На этом 
враги, похоже, заканчиваются, и вся тройка довольно долго 
мается от скуки и бездействия, вслушиваясь в отдаленные звуки 
боя. Внезапно собака начинает волноваться и даже подвывает, 
словно предупреждая нас о чем-то, Спря- 
тавшись за углом, притихшие маль- | 
чишки наблюдают за тем, как галба- 
дианские солдаты крадутся в сторону | 
моста. Это переполняет чашу терпе- 
ния Сайфера — нарушив приказ, он 
покидает зону ответственности и, 
очертя голову, бросается в бой. Что нам ос- 
тается? Бежим следом. После ряда мелких стычек на мосту мы 
начинаем карабкаться вверх по лестнице, где натыкаемся на ра- 
неных солдат. Атаковавший их монстр не заставит себя долго 
ждать. Впрочем, не так уж он и силен — за несколько ходов Ши- 
ва без особого труда 
справляется с ним. 
Вслед са Сайфером мы 
со всех ног несемся по 
тропинке вверх к 
Сотиипкавоп То\ег. 
но тот явно не собирает- 
ся нас дожидаться. 
Спрыгнув вниз со скалы, 
он забегает в башню, а 
ему на смену к нашему 
отряду присоединяется Сельфи — та самая студентка, для кото- | 
рой мы устраивали обзорную экскурсию по академии Ваать 
багдеп. Ну что, прыгаем вниз? Увере- | 
ны? Йо-хоу! А это вполне забавно. За- 
ходим в башню, вытягиваем магию 
ВИпа из расположенного слева Огам 
РОПЕ и сохраняем игру в баме Ром 
справа. Поднимаемся вверх на лифте. | 
Ба, знакомые все лица! В 9$ копает- 
‘ся в железках, пытаясь привести в по- 
рядок оборудование башни, ММедде | 
бродит вокруг и отвлекает его от рабо- 
ты. К моменту нашего появления майор 
899$ остается в гордом одиночестве и, убедившись, что помощи 
ждать неоткуда, отважно бросает- } 
ся в бегство... но его останавли- 
вает до этого неизвестно где шляв- 
шийся Сайфер. Начинается бой, 
88995 искренне пытается извести 
всех троих сразу, затем к нему при- 
‘соединяется Медде... но это только 
присказка, сказка будет впереди, 
Обижаем исключительно одного 


ТАКТИКА 


майора, не обращая на адъютанта никакого внимания. Через ка- 
кое-то — очень короткое — время лихих вояк уносит с поля боя, 
и им на смену перед нами предстает ЕМогее. Пакостное создание, 
ничего не скажешь. Его атака ти Бгеа@ качественно выши- 
бает здоровье из всего нашего отряда, а пользоваться ею он яв- 
но не стесняется. Что ж, за дело берутся наши СЁ, а еще обяза- 


р 


| тей 
| Местоположение: Вытяги- 

| ваем ее у ЕМогеЕ, босса мис- 
| сии БоЙеЕ аззаий 

| Атака: ЭПелЕ усе 

| Стихия: Мопаетепа! с 
эффектом $епсе. 
‘Способности: ТгеабтепЕ сот- 
папа, 5Т-АК-) дипсбоп, тоуе-Йпа рапу 

Задача Сирены — в исторически короткие сроки околдовать своим 
голосом всех противников. ТгеатепЕ прекращает эффект долгов- 
ременных заклинаний (использовать эту способность можно прак- 
тически без ограничений, даже на персонажей с $епсе 5авиз), 
Моме-Йпа открывает невидимые 5а\е и Огами рой — зачастую это 
единственный способ получить то или иное мощное заклинание, 


тельно нужно выкачать у Емоге немного магии ФоцЫе (и сразу 
воспользоваться ею) и новую биагфап Рогсе — Эгеп, 

После победы мы получаем также мартовский номер «\\еаропз 
Мопёу». ЕМогеЁ исчез, на полу лежит неподвижная тушка 
81995`а, а Сельфи наконец-то передает Сайферу новый приказ — 
отступать к побережью (зпоге), На все про все у нас осталось 30 
минут. Бодро и весело 
спускаемся вниз на 
лифте, сохраняем игру 
и выходим из башни... а 
в это время где-то там 
наверху — недобитая 
тушка оживает и тянет- 
ся к какому-то устрой- 
ству... 

М-да, это будет уже 
немного посложнее. Робот Х-АТМО92, несмотря на свой устра- 
шающий вид, не слишком силен, но убить его и в самом деле 
неимоверно сложно. Гораздо проще вырубить ненадолго желез- 
ную махину с помощью заклинания Тпипдег и 6Е ОцегасоН и убе- 
жать, зажав одновременно клави- 
ши иЕ. Бежать нужно быс- 


тро, благо никаких врагов кроме 
робота у нас больше не предви- 
дится. В идеале первое сраже- № 
ние должно стать и последним, в 
худшем случае робот успеет на- 
пасть еще пару раз. На централь- 
ной площади нужно оттолкнуть со- 

баку из-под ног (клешней, манипуляторов) Х-АТМ092. От гро- 
моздкой машины можно спрятаться в кафе, но впоследствии 
это негативно отразится на 
нашем ранге. Наконец, мы 
оказываемся на берегу, и 
Квистис гостеприимно встре- 
чает робота огнем из крупно- 
калиберного пулемета. Вот 
вам и тихая учительница... 
Грузимся на корабль и отплы- 
ваем обратно в ВаатЬ Сиу. 


Задание выполнено. 

Сайфер в своем репертуаре — угнал машину у нас из-под носа и 
преспокойно отправился на ней в академию. У нас появилось 
немного свободного времени для того, чтобы побродить по горо- 
ду. В номере отеля можно сохранить игру и найти первый номер 
«Титбег Мапас», на улице перед домом Зелла находится Огам 
Ро, а по дороге обратно 
в ВаатьЬ багдеп — доби- 
раться придется на своих 
двоих, что уж тут поде- 
лаешь — нужно стара- 
тельно прочесать ближай- 
ший лесочек. Победив его 
обитателей, мы получаем 
Эрюег ММеБ, благодаря ко- 
торому Квистис получает 
новый навык. 

В ВаатЬ багдеп мы заправляемся магией Сиге в Огам РойЕ не- 
подалеку от главной лестницы, а затем в холле нас торжествен- 
но встречают директор Сид, Квистис и Ксу. Все в порядке, зада- 
ние выполнено. Неподалеку от входа в библиотеку стоит под- 
растерявший свой гонор Сайфер. Пообщавшись с ним, мы наблю- 
даем сцену под названием «разнос в ВаатЬ багдеп». В общем, 
не бывать Сайферу членом Зее — по крайней мере в этот раз. 
По внутренней трансляции объявляют, что все студенты, сдавав- 
шие сегодня экзамен, должный собраться на втором этаже 
(бесопа Йоог паймау). Нервы, нервы, нервы... Все вол- 
нуются. Перекидываемся парой слов с Зеллом и ждем. 
Наконец, появляется работник ВаатЬ багдеп и объяв- 
ляет имена новых членов 5еер. Ур-ра!"Мы в их числе! 
Через несколько мгновений мы предстаем перед ди- 
ректором Сидом на торжественной церемонии посвя- 
щения, И почему его постоянно торопят?! Мы полу- 
чаем Ва@е Веро, а с ним и свой новый ранг. Он бу- 
‘дет зависеть от выполнения следующих условий: 
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: одержав победу над роботом Х-АТМО92, нужно 
добраться до берега за 5 минут, не заходя при этом в ка- 
фе; 

: выполнение миссии в Аге Самет должно за- 
нять не более 20 минут, уровень Скволла при этом не дол- 
жен превышать 9; 

: провести не менее 60 сражений; 
: никогда не убегать от противника (исключение сос- 
тавляет первый бой с Х-АТМ092); 

: ВО время выполнения миссии Бойе аззаий не раз- 
говаривать с членами других отрядов, добраться до 
Соттипкавоп Томег за 18 минут, во время отступления 
на центральной площади спасти собаку от Х-АТМО92. 

От ранга напрямую зависит наша зарплата, и в дальнейшем его 
можно будет повышать, отвечая на вопросы тестов в меню 
Тикопа|. Количество доступных тестов зависит от уровня персо- 
нажа. Ниже приведены ответы на первые тридцать (У — \Уез; № 
— №): 


Уровень Ответы Уровень Ответы 

11 УМУУУММУММ [её 16 УМ МУМУмММУМ 
192 УМУУУМУУММ 19а! УМММУММУММ 
163 — ММУМУУУМУМ её! 18 УМММУммммм 
14  МУУУММУУММ 1е\! 19 УММУМ МММ МУ 
155 — М ММУУММУУУ 1вуе! 20 УУМУМУУУММ 
196 УМУУММУУМУ —1ва21 УУУУММУУУМ 
17  УУУУУУМУУМ 1е\е!22 ММ МУМММУУМ 
[в — МУММУУММУМ 1еме!23 У МММ МУУУУУ 
199 МУММММММУУ 1924 УУММУУМММУ 
1110 УМММММММУМ 125 УМУУУММУММ 
1е\е!11 УУМУУМУММУ 1926 УУМУМУМУМН 
12112 МУММУМУМУМ 1927 МУММММУМУМ 
1е!13 УМММУМММММ 128 УММУУУМУММ 
[ве 14 УУУУМУУмУМ ве! 29 МММ УМ М МУМ 
12/115 УУМММММУМУ 1930 МУММММУМММ 


Все студенты, даже Сайфер со своей компа- 
нией, встречают новоиспеченных 5ееф апло- 
дисментами. Возвращаемся в общежитие, Там 
уже красуется Сельфи в новенькой форме, Ха! 
Заходим в свою комнату и переодеваемся. Те- 
перь можно от- 

правляться 
на бал. 
Скволл в 
своем репертуаре: с видом 
мрачной обреченности стоит в 
углу и потягивает шампан- 
ское, не обращая на окружаю- 
щее его веселье ни малейшего 
внимания, Сначала мимо пробегает донельзя счастливый Зелл, 
затем Сельфи спраши- 
вает, не желает ли он 
принять участие в подго- 
товке фестиваля (можно 
согласиться, почему бы и 
нет?)... а потом появляет- 
ся Риноа (Е поа) и утяги- 
вает нашего героя танце- 
вать. Отказать этой де- 
вушке решительно невоз- 
можно... В конце вечера к стоящему на балконе Скволлу подхо- 
дит Квистис и просит встретиться с ней перед входом в трениро- 
вочный центр (Тгатпд 
Сепег). Это приказ? Похо- 
же, да. Возвращаемся в 
общежитие, снимаем па- 
радную форму и в обыч- 
ной одежде встречаемся 
со своей теперь уже быв- 
шей инструкторшей. 

Нас ждет еще один опа! (бакиз дипсвоп), после чего мы сие 
ляемся в джунгли трени- 
ровочного центра, Дорога 
раздваивается — можно 
выбрать любой путь. При 
столкновении с местными 
обитателями нужно не по- 
лениться выкачать у них 
два новых вида заклина- 
ний — зепсе и зеер, пос- 
ле чего нас ждет встреча 
с Т-Вехаиг`ом. Уже из названия следует, что выглядит эта тварь 
как обыкновенный тиранозавр-переросток и отличается повы- 
шенной зловредностью харак- 
тера и гигантским числом хит- 
поинтов. В бою с ним эффек- 
тивнее всего действует $НМа, 
однако... стоит ли связываться? 
У нас и других дел по горло, 
поэтому иногда благоразумнее 
просто отступить. Если свер- 
нуть направо, по дороге попа- 
дется Огаму Рой. Заправившись магией, мы переходим на сле- 
дующий экран. Слева от $аме РойпЁ находится дверь, ведущая в 
зесгеё агеа, Заходим туда... и дальше следует романтическая сце- 
на объяснения Квистис и Скволла. Вернее, ее начало — Квистис 
рассказывает о том, что она не справилась с работой инструкто- 
ра, а Скволл по своему обыкновению отворачивается от несчас- 
тной девушки, обрывает ее, а затем и вовсе уходит. Бесчувствен- 


ный тип, Ну а на обратном пути у нашего героя появляется неп- 
лохой шанс спасти беззащитную девушку из лап чудища 
‘бгапа№о. Чудище не одно, с ним на поле боя выкатываются еще 
и три маленьких монстренка Ва№о, которыми оно в нас кидается. 
Забив их, мы разбираемся с бгапаЮо, и -вуа-ля! — девушка спа- 
сена. Это было совсем не сложно, а как приятно почувствовать 
себя в итоге героем, защитником слабых и угнетенньх... Э-эх, да- 
же возвращаться не хочется. 

В коридоре общежития нас встречает Зелл, который сообщает, 
что каждому новому члену 5ее4 полагается отдельная комната. 
Да-да, как здорово, Зелл — хотя какая разница где спать? Валим- 
ся на кровать, а поутру нас будит Сельфи, сообщая о новом за- 
дании. Забираем со стола апрельский номер «\Меаропз Моп\», 
сохраняем игру и отправляемся к главному входу. Там нас уже 
дожидаются директор Сид и Сельфи. Зелл появляется секундой 
позже на шикарной летающей доске, которую у него тут же кон- 
фискуют. Слушаем первое задание. 18 лет назад Галбадия втор- 
глась на территорию небольшого лесного государства Титег и 
без особых проблем оккупировала его. Местные жители органи- 
зовали множество отрядов сопротивления, одному из которых 
нам и предстоит помогать, На станции Титбег завоп к нам по- 
дойдет человек и скажет: «Тпе Гюоге$з оЁ ТитБег зиге Ваме 
Файде», — на что мы должны ответить: «Ви е ом аге $61 
агоип4». Скволл назначается лидером группы при выполнении 
этого задания. После ин- 
структажа подходим к 
директору Сиду и пы- 
таемся заговорить с 
ним — он тут же вспоми- 
нает, что забыл отдать 
нам магическую лампу. 
Благодарим, сохраняем 
игру (!), осторожно трем 
рукавом этот подарок и 
готовимся к сражению с 
БаБоз. 

Он крут, этот Посланник Тьмы. Его заклятье бгама поначалу 
сносит по несколько сотен хит-поинтов у каждого члена отряда, 
Бет! отнимает четверть жизни у одного персонажа, наконец, 
обычные атаки Са о$ — тоже не подарок. Однако способ борь- 
бы сним довольно прост: Посланника Тьмы следует ослепить ма- 
гией Вйп@. Практически обезопасив себя таким образом от 
«ближнего боя», мы кастуем на одного из персонажей заклина- 
ние БоиБе — он будет вытягивать у врага Сиге и лечить сразу 
двух человек за ход, после чего спокойно занимаемся добыва- 
нием «фирменной» магии Сфабюз — Беп. Получить ее удается 
далеко не всегда, но торопиться нам некуда — заклинания Пос- 
ланника Тьмы наносят серьезный урон сильным противникам и 
лишь едва царапают слабых, а значит и убить нас без обычных 
атак он практически не способен. Заполучив белу, немедленно 
кастуем его на [або и получаем в подарок порядка двух тысяч 
хит-поинтов благодаря эффекту Сигада. Бет! придется восполь- 


Местоположение: Нужно 
потереть магическую лам- 
пу, полученную от О 9. 
Атака: Сгамйу-баед аКаск 
Стихия: Бак теззепдег 
Способности: баке 
сотилапа, тид ау, епс- 
ай и епс-попе рацу 


Если [лаз атакует слабо, значит вам попался слабый против- 
ник, Сила этого биагфап Рогсе растет пропорционально силе его 
врагов. Бакяде требует принести в жертву десятую часть макси- 
| мального количества хит-поинтов персонажа для проведения 
мощного удара, Мид необходим для поиска предметов, апгрейдя- 
| щих оружие и обучающих (56$ голубой магии. Епс-па! и еп- | 
попе избавляют вас от головной боли по поводу бесконечных | 
стычек с врагом. | 


зоваться раз пять-шесть, после чего его Е упадет 
до нескольких сотен хит-поинтов урона — это означает, что 
уаз ослабел, и пора вводить в бой биагФап Рогсе, Они довер- 
шают начатое, и в результате мы 
получаем новую 6Ё и играль- 
ную карту СаБоз. 
Покинув багфеп, мы отправ- 
ляемся в ВаатЬ Су и садимся 
на поезд — вокзал находится 
как раз напротив дома Зелла 
(слева от Огами Ройе). Расстав- 
шись с 3000 СЙ, мы заходим в вагон 
и вставляем билет в считывающее устройство на стене. Сельфи 
устремляется к окну — смотреть на пролетающие мимо дома и 
деревья. Идем за ней следом и заходим в купе. Зелл с восторгом 
прыгает на диване, затем находит первый номер журнала «Ре 
Раб» и спрашивает, известно ли нам что-нибудь о тег, Отве- 
чаем «№ Е {00 тисй» для того чтобы прослушать краткую лек- 
цию, после чего в купе заходит Сельфи и сообщает о том, что не- 
важно себя чувствует. Нес- 
колько мгновений спустя весь № 
отряд $ее0 охватывает неп- 
реодолимый сон... 
В этом странном сне наши ге- 
рои превращаются в солдат 
галбадианской армии: Скволл 


ЕИМАЬ 


становится командиром отряда Лагуной 

Луаром (Ёадипа №0), а Зелл и Сельфи — 

бойцами Вардом (Мага) и Киросом (Кто). 

Вся эта троица должна добраться до ар- 

мейского джипа и отправиться на нем в 

столицу. Пробираемся через горящие поля, 

по дороге сражаясь с обитающими здесь тваря- 

ми и заправляясь магией Сиге и М/акег из двух Огами РойЕ`ов, са- 
димся в машину и едем в город Делинг (Бейпд). Припарковав ма- 
шину, мы бежим направо, захо- 
дим в бафафа Нобе] и сохра- 
няем игру. Справа от нас нахо- 
дится лестница — спускаемся 
по ней в ресторан отеля и об- 
ращаемся к метрдотелю, кото- 
рый проводит нас к нашему 
столику. Сегодняшний вечер — 
ответственный, Лагуна должен 
набраться смелости и заговорить с пианисткой Джулией (3ийа), 
от которой он просто без ума. Увы — в присутствии очарователь- 
ной девушки бравый вояка не может выдавить из себя и двух 
слов и нервничает как обыкновенный мальчишка. Вот и теперь 
он почти уже подошел к сцене, и тут от волнения у него свело 
ногу и пришлось возвращаться за столик к друзьям, Наконец, Ки- 
рос и Вард уходят, а их место занимает... Джулия! Девушка ре- 
шила сама подойти к нерешительному поклоннику и предложила 
Лагуне подняться к ней в номер. Минута на душевные пережива- 
ния — и вперед, Поднимаемся по лестнице в холл отеля. Осве- 
домившись у клерка за стойкой: «М/ЮН 6 )ийа`$ гоот?», мы ока- 
зываемся в номере пианистки и наблюдаем за ее попытками рас- 
шевелить не в меру нере- 
шительного кавалера, ко- 
торый — а еще журналист 
называется — не только не 
знает, о чем нужно гово- 
рить с девушкой, но даже 
умудряется заснуть у нее 
на глазах всего лишь от 
бокала вина. Наконец, де- 
ло вроде бы налаживает- 
ся, но тут друзья Лагуны прерывают романтическую сцену своим 
бесцеремонным стуком в дверь... 

„.и наши герои просыпаются в поезде. Выяснилось, что всем 
троим снился один и тот же сон, а Сельфи даже успел понравить- 
Ся «сэр Лагуна». Решив по прибытии рассказать об этом стран- 
ном происшествии директору Сиду, ребята выгружаются из поез- 
да в городке Титьег. На вокзале нас встречает представитель 
местного отряда сопротивления Уоттс (\ММавэ). Пароль не забы- 
ли — «Ви {е ом аге $4! агоип4»? Впрочем, запросто можно 
ляпнуть что-нибудь еще — ничего страшного не произойдет, и 
мы станем свидетелями забавной сценки из жизни партизан. 
Ушибленного тепловозом Уот- 
тса поднимут, с нами поздоро- 
ваются, пригласят на борт — и 
вот мы уже знакомимся с Роге 
О\й5. Парень, у которого пос- 
тоянно прихватывает живот — 
это Зон (2опе). Поговорив с 
ним, мы можем сохранить игру 
(первая дверь слева по коридору), вернуться в тамбур и выиг- 
рать у Уоттса редкую карту Апдею. 

Мы еще не говорили о правилах карточной игры? Они меняются 
от места к месту, но суть в большинстве случаев остается сле- 
дующей: имеется игровое поле размером 3ХЗ клетки, оба игрока 
выбирают (или получают в случайном порядке) по пять карт из 
‘своих колод и по очереди выкладывают их, На карте имеются че- 
тыре цифры, каждая из которых отвечает за одну из ее сторон. 
Уложив, к примеру, свою карту с цифрой «9» сверху под карту 
противника с цифрой 6 снизу — мы переворачиваем и «выигры- 
ваем» ее, получая перевес в два очка. Большинство карт имеет 
2-3 сравнительно сильных стороны и одну слабую — это и опре- 
деляет игровую стратегию: занимать углы, открывая противнику 
наиболее защищенные стороны, и по возможности почаще напа- 
дать. Игра начинается при счете 5:5 и считается завершенной, 
после того как разыграны девять карт и занято все игровое по- 
ле, Перевес даже в одну карту (счет 6:4) может оказаться ре- 
шающим при определении результатов игры. В качестве награды 
победитель выбирает одну из карт проигравшего — в нашем слу- 
чае победителем должны 

стать мы, а среди 
карт проигравшего 
стоит поискать сим- 
патичного песика 
Апдею. Возможно, 
для этого придется 
сыграть несколько 
раз, но ничего 
страшного — у нас 
как раз появилось 
несколько минут сво- 

бодного времени, а у Уоттса есть в запасе немало неплохих карт, 
которые можно выиграть — нужно лишь раз за разом обращать- 
ся к нему кнопкой |, 


Наигравшись, мы проходим по коридору до конца и заглядываем 
в купе слева. Риноа?! Да, это она — наша прекрасная незнаком- 
ка свыпускного бала и по совместительству лидер отряда сопро- 
тивления Роге Ом. Переговорив с ней и познакомившись с пе- 


ЕМАЬ УШ 


сиком Энджело, мы отправляемся на брифинг. Суть предстоящей 


операции заключается в следующем: повстанцы получили ин- | 


формацию о том, что в Титьег прибывает на поезде сам прези- 
дент Галбадии Делинг (Бейпд), и приняли решение похитить его, 
План похищения будут демонстрировать на специально скон- 
‘струированном макете: нам предстоит довольно изящно «изъять» 
из состава вагон президента, заменив его своим собственным. 
При демонстрации все это может показаться жутко сложным, но 
на деле игра сама проделает за 
нас большую часть грязной ра- 
боты, и все что от потребует- 
ся — это не попасть в руки сол- 
датам и быстро и правильно 
ввести коды, расцепляющие ва- 
гоны. После брифинга мы дол- 
жны еще раз забежать в купе 
Риноа, для того чтобы забрать оттуда второй номер «Ре Раб» — 
журнала, совершенствующего лимиты Риноа, которые за нее вы- 
полняет верный пес Энджело. 
Оказавшись на крыше вагона, 
мы с помощью кнопки |’ переп- 
рыгиваем на другой состав, 
после чего нам предстоит добе- 
жать до первого места соедине- 
ния вагонов. Из окон ВНИЗУ ВЫГ- 
лядывают солдаты — у синего в 
руках детектор звука, у красного — тепловой детектор. Радиус 
действия у них небольшой — в пределах ближайшего окна. Соот- 
ветственно, мы послушно замираем при появлении синего солда- 
та и пробегаем мимо красного в то время, когда тот движется по 
вагону. Добравшись до места сцепки, мы должны ввести коды, 
которые нам будет говорить Риноа. Игра каждый раз формирует 
случайный набор из четырех цифр. В случае с первой сцепкой 
нам предстоит ввести три ко- 
да, в случае со второй — пять, 
оперируя следующими клави- 
шами: в — 1—2, в — 3, 
— 4. Единственное что ме- 
шает — солдаты, нужно сле- 
дить за их перемещениями с 
помощью клавиш и 


медленно забираться на кры- 


выполнение этого задания отводится пять минут, без ошибок 


шу при их приближении. На | 


ине- | 


‘справившись с ним с первой попытки, мы повышаем свой ранг | 


5еед. 

Президентская охрана почуяла неладное, но было уже поздно — 
похищение состоялось, Вновь оказавшись в поезде, мы сохраняем 
игру и вместе с Риноа идем знакомиться с Делингом... который 
оказывается вовсе не президентом, а злобным монстром. В своей 
человеческой ипостаси он представляет собой не слишком опас- 
ного противника, однако через какое-то время Раке Ргездепе 
превращается в зомби бегодего. С убийством этого парня тянуть 
не стоит — в запасе у него имеются заклинания, способные весь- 
ма качественно вырубить всех членов нашего отряда. Являясь не- 
житью, бегодего боится огня и всего, что относится к стихии Но\, 
поэтому, особо не жадничая, вытягиваем у него дефицитные зак- 
линания Вегзек и 2отЫе, а затем «лечим» незадачливого мон- 
стра магией Сиге и эликсирами. Для того чтобы сразу убить 
бегодего, достаточно приме- 
нить Рпоепх Поют. 

|| После неудавшейся попытки по- 
хищения Титбег Ом придумы- 
вают новый план, Как стало из- 
вестно, настоящий президент 
собирается выступить по теле- 
видению, поэтому можно попы- 
таться захватить его прямо в 
студии. Делать нечего — в ру- 
ках у Риноа договор с Ваать 
багфеп, и мы обязаны подчи- 
няться ее приказам. Формируем 
отряд и отправляемся в город 
(для этого нужно поговорить с 
Уоттсом). 

На вокзале мы можем зайти в 
РеЁ пор (красивый домик слева от лестницы, на которой нас 
встречал Уоттс) и приобрести там третий и четвертый номера 
«РеЁ Раб». Затем возвращаемся к 

платформе, на которую прибыл 
поезд повстанцев, и идем 
вдоль нее направо. В фойе ре- 
дакции «Титбег Матасз» на 
полу лежат стопки журналов, 
во второй справа мы можем 
найти номер «6 № х Боог». В 
комнате слева находится Огам 
РойтЕ, Заправившись магией Вй22ада, мы выходим на улицу и 
идем направо. Спускаемся вниз по лестнице к бару (РиБ) и во- 
лей-неволей оказываемся втя- 
нутыми в сражение с галба- 
дианскими солдатами. Их пат- 
рули буквально наводнили го- 
род, так что эта стычка у нас 
явно не последняя. После боя 
мы получаем Вие! СагФ и воз- 
можность выкачать магию Сиге 


из расположенного во дворе Ога\м РопЕ. Заходим в бар, Перед 
дверью черного хода сидит какой-то алкаш из Доллета и рас- 
суждает о жизни (хреновой) и о политике (дурацкой). В ответ на 
нашу просьбу отодвинуться в сторону он деликатно посылает 
«панков». Приходится вступать в переговоры. Выбираем «ТаК 
{0 ит», а затем «Тей Вит аБошё е Саг4». Узнав о том, что мы 
нашли его карту, пьяница как-то сразу понимает, что перед ним 
стоят его лучшие друзья, дарит нам еще одну — ТопБету 
Саг4 — и просит кого-нибудь отодвинуть его в сторону. Выходим 
из бара через черный ход, сохраняем игру и вытягиваем 5сап и 
расположенного поблизости Огам РоЕ. После этого дорога у 
нас только одна — вверх по лестнице к телестудии. Напротив 
большого экрана происходит очередная ссора между Риноа и 
Скволлом, и от наших ответов здесь, увы, мало что зависит: 
5ее0) считают, что РогезЁ Об ведут себя как дети, а девушка 
презрительно проезжается по поводу наемников и бездумного 
выполнения приказов. В итоге Риноа убегает, и ей на смену к 
нашему отряду присоединяется Сельфи. Слушаем обращение 
президента... вернее, его начало — внезапно в кадре появляет- 
ся Сайфер, который приставляет клинок к горлу Делинга, и пе- 
редача прерывается. Мчимся в телестудию и застаем там еще и 
Квистис, которая не успела догнать сбежавшего Сайфера. Наш 
герой безумно гордится своим поступком, Зелл, как обычно, вы- 
ХОДИТ ИЗ себя и случайно раскрывает наше инкогнито — теперь 
президент знает, что мы прибыли из Ва|ать багдеп. Под конец 
появляется волшебница, которую Делинг хотел представить в 
качестве нового посла, обездвиживает всю компанию и исче- 
зает, уводя с собой Сайфера. А президент сбегает... 

Всю рухнуло. Движение сопро- 
тивления раскрыто, база пов- 
станцев уничтожена, Наша 
цель — увести Риноа в безопас- 
ное место, Возвращаемся в бар, 
где нас встречает лидер РогезЕ 
Рох и предлагает укрыться у нее 
в доме, Бежим за ней следом в 
дом справа от редакции «Птбег 
Маас» и прячемся от солдат на втором этаже, Нужно дважды 
поговорить с Квистис, после чего нам сообщат о том, что опаснос- 
ть миновала и можно отправляться. Куда? Согласно правилам | 
Зее — в ближайшую академию. На прощание нам подарят кучу 
полезных вещей, после чего мы вновь окажемся на улице, 

Что это за странный суетливый 
солдат? Уоттс! Здравствуй, дру- 
жище! Да-да, мы как раз спе- 
шим на поезд. Бежим направо, 
и переодевшийся стариком Зон 
вручает нам билеты. Да, с жи- 
вотом у парня и в самом деле 
проблемы. Бежим направо, 
поднимаемся вверх по небольшой лестнице и переходим через 
мост к $аме Рой, Сохранив игру, мы садимся на поезд. По доро- 
ге нужно поговорить со всеми присутствующими и под конец — с 
Зеллом, выбрав «Цеауе т аюпе». Поезд прибывает на станцию 
аз Асадету. Можно сойти, но лучше продолжить путь и доехать 
до конечной — города Доллета. Во время боевой операции мы 
так и не успели по нему 
побродить. В одном из 
номеров отеля находим 
очередной номер «Титрег 
Мапасз» и баме Рот, на 
главной площади — Огам 
РОМ с магией епсе, а 
прогулявшись по улочке, где 

за нами гнался Х-АТМО92, мы попадаем в бар, на втором этаже 
которого нас ждет заядлый игрок в карты. Сохраняем игру, по- 
быстрому выигрываем — и вот он уже приглашает нас к себе в 
гости и даже дарит несколько карт. В стопках книг мы можем от- 
копать второй номер «Оссик Рапз» — вот только рыться придет- 
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ся очень и очень долго. Сыграем еще? Помимо просто неплохих 
карт у этого типа есть еще и одна редкая, вполне достойная за- 
нять место в нашей коллекции — Эеп Сага, Выиграв ее, мы по- 
кидаем гостеприимный Доллет и отправляемся на небольшую 
прогулку по близлежащим лесам. Обитающие там существа до- 
вольно сильны, но оставляют после себя необходимые для ап- 
грейда нашего оружия предметы — такие, например, как ее! 
ОТ или Сога! Ргадтегз — а также некоторые карты. Побродив 
немного, мы отправляемся по дороге к Еаз Асадету 5авоп. 

Одинокая платформа без малейших признаков города, мост и не- 
большой лес за ним, На опушке всю команду вновь охватывает 
необъяснимый сон... На этот 
раз Лагуна со своим отря- 
дом выполняет ответ- 
ственное задание, но он 
ухитрился взять с собой не 
ту карту. В итоге нам 
предстоит порядком поп- 
лутать, попутно сражаясь 
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с эстарскими солдатами. После первого боя заправляемся магией 
Эеер из Огами Ро и бежим вперед. На первой тройной развилке 
нужно выбрать средний путь. Спускаемся вниз по лестнице и уг- 
лубляемся в шахту. Вскоре на пути попадутся три люка в полу 
туннеля. Выдернув неплотно пригнанный фиксатор среднего лю- 
ка (в правом верхнем углу), мы обезопасим себя от погони. Добе- 
жав до поворота, подбираем с пола ключ ОЮ Кеу, но Лагуна тут 
же теряет его — дырявые карманы, понимаете ли. Отбиваясь от 
эстарцев, бежим наверх до тех пор, пока не увидим на полу неч- 
то похожее на снаряд. Тут возникает вопрос: какую кнопку на- 
жать? Синюю, конечно («Ргезз Че Бие эмйсН»). Громадный ка- 
мень легко откатывается в сторону и 
преграждает путь погоне, а мы под- 
нимаемся вверх по лестнице и бе- 
жим вперед до 5ауе Роме. Здесь, 
можно перевести дух и сохранить 
игру. Заходим в верхний туннель, 
после чего нас ждет несколько 
боев с эстарцами — подряд, без пере- 
рыва, и что самое обидное — в результа- 
те нас весьма основательно потреплет последний солдат. Не то 
чтобы он был сильнее других — просто по сценарию так пола- 
гается. После этого Лагуну и 
его друзей ждет небольшое 
купание, а наш отряд — про- 
буждение на опушке леса, 
Лес скрывает небольшой про- 
ход между двумя скалами. 
Миновав его, мы видим слева 
изящное здание академии 
‘бафаьа багдеп. Квистис уже была здесь несколько раз, и она хо- 
рошо знает директора. Отправив 
ее с докладом, мы формируем от- 
ряд, заходим в главный зал и сох- 
раняем игру. В центре зала внут- 
ри желтого луча находится неви- 
димый Огаму Ро с магией Нафе, 
По внутренней трансляции 
объявляют о том, что нашу груп- 
пу просят собраться на втором этаже (2Е Кесерфоп Коот). Идем 
наверх, поднимаемся по 
лестнице справа и захо- 
дим в дверь прямо нап- 
ротив лестничной пло- 
щадки. Через некоторое 
время появляет Квистис, 
которая сообщает, что 
академия ВафатЬ багдеп 
вне опасности. Затем 
разговор заходит о Сай- 
фере, и высказывается 
предположение о том, 
что он уже казнен. Все 
реагируют на эту новость по-разному, но больше всех пережи- 
вает Риноа — оказывается, она была влюблена в нашего высоко- 
мерного студента. Поговорив с Зеллом, Квистис, Риноа и Сельфи, 
Скволл выбегает из комнаты. Весь- 
ма впечатлительный молодой че- 
ловек. 
Спускаемся вниз, и там нас 
встречают Райдзин и Фудзин, 
вечные спутники Сайфера. Они 
тоже не желают верить в гибель 
своего предводителя. Направляем- 
ся ктурникетам, где нас уже ждет Квистис. Вместе с ней мы идем 
к главному входу. В ожидании директора академии можно пого- 
ворить с Риноа. Наконец, прибывает директор Мартин (Магипе) 
для того чтобы сообщить нам новое задание, Мирные перегово- 


ры невозможны — личина 
посла оказалась прикры- 
тием, под которым высту- 
пала чрезвычайно сильная 
и враждебно настроенная 
волшебница. Было принято 
‘решение устранить ее... ус- 
транить физически. Это за- 
дание поручено нашему от- 
ряду. Нам в помощь выде- 
ляют профессионального 
снайпера Ирвина (ИМпе). 
Познакомившись с этим 
ковбоем из вестернов, мы 
просматриваем слега за- 
поздалый и\бопа! и формируем два отряда. Ирвин удаляется в об- 
нимку с Риноа и Сельфи, а Скволла в отместку подхватывает под 
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руку Квистис (чему он, надо сказать, не слишком рад). 

Мы покидаем бафаба багдеп и направляемся к расположенной 
на северо-западе станции Раг Еа< Тгайп $кавоп. Еще 3000 СИ, имы 
можем отправляться в столицу Галбадии — Делинг (бейпд СКу), 
город из наших снов. Уже в вагоне мы подходим к выходу, и тут 
же появляется Ирвин со своими спутницами. Поезд отправляется, 
‘Сельфи убегает на свой любимый «наблюдательный пункт», и мы 
наблюдаем за любовными переживаниями нашего ковбоя, 
Делинг — довольно большой город, однако представленный ав- 
тобусами общественный транспорт делает передвижение по нему 
‘довольно удобным. От вокзала мы поднимаемся вверх по эскала- 
тору, проходим вперед и ждем на остановке, Как только автобус 
«08» остановится, нужно обратиться к одетому в зеленую уни- 
форму кондуктору и — вуа-ля! — мы едем по городу. Никаких де- 
нег, никаких билетов — красота. Добравшись до особняка гене- 
рала Кэрэвэя (остановка Сагаммау`$ Мапзюп), мы слезаем с авто- 
буса и сразу же натыкаемся на препятствие в лице стражника 
(Сагамеау`$ биага). Этот тип не желает пропускать нас к генера- 
Лу и пытается отправить к какой-то гробнице для того чтобы, дес- 
кать, проверить наши навыки. Они тут что все — с ума посходи- 
ли? Но делать нечего: полу- 
чаем у стражника карту и зада- 
ние — отыскать в гробнице 
идентификационный номер 
пропавшего студента. За до- 
полнительные 5000 С этот тип 
радостно продаст нам осабоп 
Ф(р!ауег и еще за 3000 — под- 
‘сказку. Ну, за такие деньги пус- 
ть он подсказывает кому-ни- 
будь другому... а вот |осабоп 
Чер!ауег придется взять — полезная штука, пригодится. Позво- 
ляем стражнику проводить нас к выходу из города, в целях эко- 
номии времени и нервов нанимаем машину и покидаем Деллинг. 
Если повернуться лицом к городу, Гробница Неизвестного Коро- 
ля (Тоть ое Упклоип Кд) находится на северо-востоке — ма- 
ленькое неприметное место на карте, крайне похожее на Аге 
Самет. Добравшись туда, у входа мы встречаем двух улепеты- 
вающих со всех ног девчонок, И кто же их так напугал, интерес- 
но? Сохраняем игру и, заправившись магией из Огами Ром, от- 
правляемся внутрь гробницы. Для того чтобы воспользоваться 
нашей картой, нужно нажать на клавишу помогает в любой 


момент сбежать из гробницы, но впоследствии это неблагоприят- 
но отразится на нашем ранге. Небольшой крестик на карте (тот 
‘самый юсавоп Фер/ауег) указывает наше местоположение, Вскоре 
мы обнаруживаем на полу клинок бипЫаде и видим на нем № 
пропавшего студента. В принципе, можно возвращаться... но 
стоит задержаться ненадолго и заполучить еще одну биагФап 


Рогсе. Для того чтобы обойти всю пещеру за раз, достаточно на 
каждой развилке сворачивать направо — лабиринт на самом де- 
ле совсем не сложный. Местные обитатели будут не слишком до- 
саждать нам своими атаками, и мы без помех доберемся до вос- 
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точного зала подземелья, Здесь нас поджидает астед — доволь- 
но милое чудище, характерной чертой которого является способ- 
ность восполнять собственные жизни и атаковать своим молотом 
сразу троих персонажей. Впрочем, есть у него и слабая сторо- 
на — этот тип жутко не любит летать. :) Кастуем на него са, ли- 
шая тем самым возможности лечиться, и добиваем с помощью 
биагФап Рогсе. В итоге басгед сбегает с поля боя, а мы получаем 
возможность сохранить игру. Движемся к северному залу, где об- 
наруживаем Огам/ РоЁ с магией Аба и снимаем цепь с камня, 
преграждающего путь воде. Западный зал. Здесь мы поворачи- 
ваем рычаг на стене, заправляемся магией Сига из Огами Ром и 
сохраняем игру еще раз (секретный $аме РойЕ становится доступ- 
ным лишь в том случае, если с одним из наших персонажей сое- 
динена СР Этеп со способностью томе-йпа), Теперь нам необхо- 


Местоположение: Тот 
ог Ме ипкломи Клод 
Атака: Вго#епу уе 
Стихия: Еай® 
Способности: Оеепа 
сотигапа, соуег ау, 
НР+20/40/80% и НР 
Бопиз ау 


Эта «команда» весьма эффективна против наземных существ и аб- 
солютно беспомощна против существ летающих. Бейепф практичес- 
ки сводит на нет полученный при атаке противника урон, что поз- 
воляет защищать наиболее слабого персонажа. НР+20/40/80% по- 
рой едва ли не удваивает хит-поинты, в то время как Бопиз обес- 
печивает дополнительные хит-поинты по мере роста уровня персо- 
нажа, А как забавно эти братья скидываются «на камень-ножницы» 
при атаке! Большой почему-то всегда проигрывает. :) 


димо вернуться ко входу в гробницу и добраться до ее центра, 
где скрылся осторожный Засгед, «Снова вы?» На этот раз в голо- 
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се чудища звучит явное торжество, Еще бы — он позвал на по- 
мощь своего брата. Миоваиг хоть и меньше ростом, но зато куда 
сильнее, а главное — умнее, чем асгед, Так как эта парочка при- 
надлежит к стихии Еайй, изводить ее следует магией Мпа, Кас- 
туем на братьев АсаЁ — это не дает им лечиться и использовать 
совместную атаку, — вызываем своих биагФап Рогсе и получаем 
в итоге новую СЁ Вговегз и две игральных карты: басгед Сага и 
Мипокаиг Сага. 

Вернувшись в Деллинг, мы вновь добираемся на автобусе до 
особняка генерала Кэрэвзя и называем стражнику № (сначала 
нужно вводить единицы, затем десятки и под конец сотни), Нас 
пропускают внутрь. Перед входом в особняк имеется баме Рой. 
‘Сохранив игру, мы направляемся в гостиную, где встречаем... Ри- 
ноа! Вот так сюрприз. Поговорив с ней, мы выясняем, что наша 
бравая партизанка имеет честь быть дочерью «этого человека». 
Через некоторое время в гостиной появляется сам Кэрэвэй, кото- 
рый подробно рассказывает нам об операции по устранению кол- 
дуньи. Нашему отряду предстоит разделиться на две группы: пер- 
вая (в ее состав войдут Квистис, Сельфи и Зелл) должна отрезать 
Эдее (Едеа) путь к отступлению, вторая (Скволл и Ирвин) займет- 
ся непосредственно ликвидацией. Некоторое время спустя сле- 
дом за генералом мы отправляемся на улицы города для того что- 
бы получить последний инструктаж на местности. 

Вернувшись в особняк, мы получаем под свое командование 
Квистис и ее группу. На выходе из гостиной они сталкиваются с 
Риноа, которой уда- 
лось найти в комнате 
отца артефакт Одте 
Вапде. В последовав- 
шем за этим разгово- 
ре Квистис, возможно, 
чересчур резко отчи- 
тала девушку... Те- 
перь мы управляем 
Скволлом и Ирвином 
и просто следуем за 
генералом Кэрэвэем к 
тому месту, где нам предстоит дожидаться начала парада... Тем 
временем Квистис приходит в голову мысль извиниться — своев- 
ременно, ничего не скажешь, и она, наплевав на задание, возвра- 
щается в особняк. Генерал, желая оградить Риноа от участия в 
этой операции, запирает 

ее в гостиной. Девушке 
удается сбежать, одна- 
ко на ее месте взапер- 
ти оказывается коман- 
да Квистис! 

Теперь мы управляем 
Риноа, Сохранив игру, 
открываем люк справа 


ЕИМАЬ 


от ящиков и спускаемся в канализацию. Идем налево, и вскоре 
нам на глаза попадается лежащий у решетки майский номер 
«\еароп$ Моп® М». Подбираем его и возвра- 

- Е 
щаемся обратно. Теперь нам нужно вскараб- {9 
каться по ящикам на крышу президентской 9 
резиденции. Бежим налево, взбираемся № 
вверх по лестнице, залезаем на крышу — и 
вот перед нами сама Эдея. Ну, конечно же, 
наивная затея с талисманом Одина не могла 
увенчаться успехом. Заколдовав девушку, 
Эдея прошла на балкон и начала свою речь. 


Странно как-то начала — на глазах у огромной толпы сожгла пре- 

зидента и оживила двух монстров, которые незамедлительно 
бросились на Риноа, 
Ирвин пытается убедить Скволла 
помочь девушке, тот говорит, что 
ворота резиденции еще не откры- 
лись. Тем временем Квистис нуж- 
но срочно выбираться из особня- 
ка, Берем бокал из бара слева и 
устанавливаем его в руку статуи, 
стоящей рядом. Открывается сек- 
ретный проход, и наша команда 
попадает в канализацию. Подхо- 

для того чтобы запрыгнуть на него. 


дим к колесу и нажимаем 
Идем наверх... 

Парад начался. Фейер- 
верк, экзотические тан- 
цовщики, роскошный 
автомобиль Эдеи, вос- 
торженная толпа на 
людей, нимало не обес- 
покоенных гибелью 
президента... И Сай- 
фер! Живой и невреди- 
мый, стоящий на авто- 
мобиле рядом с кол- 

дуньей. Следом за Ирвином Скволл бежит к президентской рези- 
денции, и вместе они забираются по ящикам на крышу, повторяя 


Местоположение: Вытя- 
гиваем его у 19\юп в 
конце1-го диска 

Атака: Кубу Пар 
Стихия: Нет 
‘Способности: 
\М+20/40% ау, ацю- 
гейесЕ аБИКу, соитег 
аку 


Кто с мечом к нам придет... Карбункул кастует гейесе на всю груп- 
пу— и каждое заклинание противника обращается против него са- 
мого. Помимо этого Карбункул поддерживает жизненные силы 
‘своего персонажа способностью У+20/40%, а соитег аБШу дает 
атакуемому возможность сразу же нанести ответный удар. 


путь, проделанный Риноа. Наткнувшись на 
труп президента Делинга, бежим направо, 
поднимаемся по лестнице и, миновав не- 
большой коридор, оказываемся в том са- 
мом зале, где стоял трон Эдеи. Два чудови- 
ща 1а\юп склонились над Риноа, Бросаемся 
в бой, Над этими типами не имеют власти 
огненные заклятья, поэтому использовать 
Ифрита нельзя, но недавно приобретенная 
парочка Вговегз действует на них весьма и 
весьма эффективно. Необходимо вытянуть 
у 19\юп новую биагфап Рогсе — Сагипае и 
без промедления заканчивать бой — эти твари вполне способны 
превратить наших персонажей в камень. 

Расправившись с монстрами, мы наскоро утешаем Риноа и возвра- 


Рей 


ТА 


щаемся в коридор. Открыв люк в полу, отряд 
спускается вниз по лестнице и находит там 
‘снайперскую винтовку. Вновь переносимся к 
Квистис и ее команде. Канализация пред- 
ставляет собой довольно большой лабиринт, 
в котором мы можем запрыгивать на колеса 
(не на все), отпирать решетки (тоже лишь 
некоторые), вытягивать магию из Огам 


РОВ и заблудиться — без проблем. Идем 
вперед до первой развилки и сворачиваем нале- 
во. По дороге нам будут попадаться не слишком 
опасные, но вполне забавные твари. Еще один 
поворот, у нас только один путь — наверх. На 
следующем «перекрестке» сворачиваем напра- 
во, забираясь на колеса. Очередной перекресток 
— от него нам нужно идти вниз. Таким образом 


мы описали квад- 
рат и вернулись к 
тому месту, от ко- 
торого начинали 
это путешес- 
твие — разве что 
теперь мы стоим у 
противоположной 
стены туннеля и 
можем пойти нап- 
раво. Сворачиваем, 
идем наверх и — нако- 

нец-то — видим долгожданный аме РойлЕ и не- 
большую лестницу. Сохраняем игру, карабкаем- 
ся наверх, затем еще раз наверх — в оператор- 


скую комнату. Посмотрев в окно, мы понимаем, 
что успели как раз вовремя — на часах 20-00. 
Квистис поворачивает рычаг на стене, и волшеб- 
ница оказывается в ловушке между двух реше- 
ток ворот! 

Первая часть задания выполнена. Теперь Скволл 


уговаривает Ирвина выстрелить. Когда насту- 
пает решающий момент, бравый ковбой момен- 
тально превращается в тряпку и явно не спосо- 
бен на какие-либо решительные действия. Ка- 
ким-то чудом Скволлу удается уговорить его — 
звучит выстрел, и пуля останавливается, нат- 
кнувшись на непроницаемую магическую броню 
Эдеи. Что ж, теперь вся надежда на Скволла, 
Делаем последние приготовления, присоеди- 
няем к персонажам всех биагфап Рогсе и бро- 
саемся в бой. Первым противником становится 
Сайфер. Что ж, дуэль, начатая целую вечность 
назад, должна завершиться здесь и сейчас, Пос- 
ле всех монстров, с которыми нам довелось сра- 
зиться, бывший сокурсник оказывается против- 
ником на удивление слабым, Вытягиваем у него 
‘Сиге и методично добиваем предателя. Он еще 
пытается осознать свое поражение, а в бой уже 
вступает сама Эдея. К нам присоединяются Ри- 
ноа и Ирвин. Волшебница довольно сильна, и 
справиться с ней было бы весьма и весьма неп- 


росто — за один ход ее заклинания уносят по три 


р. 4 К 
сотни хит-поинтов, однако у нас теперь 
есть СафипКе. Один из персонажей дол- 
жен каждый ход вызывать этого забавно- 
го СЕ, и он будет добросовестно касто- 
вать КейесЕ на весь наш отряд. Эдее та- 
кая постановка вопроса, разумеется, не 
я нравится, и она использует ОБра! для того 


чтобы разрушить эффект отражающего заклина- 
ния, И тратит на это все время. Два других пер- 
сонажа спокойно призывают своих биагФап 
Рогсе (неэффективным среди них оказы- 
вается лишь С\аБоз) и изредка подлечи- 
вают друг друга. Победить волшебницу 
нам так и не удается — поняв, что проиг- 
рывает этот бой, Эдея ледяным копьем 
пронзает Скволла, и тот срывается с пло- 
щадки вниз. На этом заканчивается пер- 
вый диск игры. 


Продолжение следует... 
Автор статьи выражает благодарность 
Эндрю Весталу за предоставленную 
информацию 
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ы СОЗДАЙ СВОЕГО 


РОБОТА!!! 


БОЛИ 


ЕНА НАБОРА: 350% 


ЗАКАЗ ПО ИНТЕРНЕТУ: М/М/М.Е-ЗНОР.РЫ 
Е-МАЦ.: ЕВНОР@БАМЕКТАМО.ВЫ 

ТЕЛЕФОН: (095) 258-8627 

(812) 311- 83 - 12 


СИСТЕМА ВОВОТ!С$ 1ЧУЕМПОМ ЗУЗТЕМ ВКЛЮЧАЕТ В СЕБЯ: 
-727 ЧАСТЕЙ, НЕОБХОДИМЫХ 

ДЛЯ ПОСТРОЕНИЯ ВАШЕГО РОБОТА 

-2 МОТОРА 

-2 ДАТЧИКА НА СОПРИКОСНОВЕНИЕ С ПРЕДМЕТАМИ 

-1 ДАТЧИК СВЕТА 

-ммозтовме со-Ром 

С НЕОБХОДИМЫМИ ПРОГРАММАМИ 

-ИНФРАКРАСНЫЙ ПЕРЕДАТЧИК 

ДЛЯ ЗАГРУЗКИ ПРОГРАММЫ ПОВЕДЕНИЯ ВАШЕГО РОБОТА 
-ВСХ - "мозг" ВАШЕГО РОБОТА 

-РУКОвОДСТВО 


дочз - а - мммии : 933Ч 


СИСТЕМА РовОт'С$ МУЕМПОМ ЗУЗТЕМ совместима с 
НЕОГРАНИЧЕННЫМ КОЛ-ВОМ БЛОКОВ, КОЛЕС, ШЕСТЕРЕНОК И ДРУГИХ ЧАСТЕЙ 
от эиРмы КЕВО. 
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ПОЛНОЕ РОХОЖДЕНИЕ 
ЗАЧАРОДЕСОМУВЕВ) 


ГЛАВА / 


Задание: Рпб А\муп соКаде м Ме 
Маде оЁ 1х, 


Комментарии к выполнению: Обычный 
тренировочный этап, на котором вам 
нужно освоиться с управлением и ма- 
нипуляцией с объектами. Только не со- 
ветую торопиться побыстрее покинуть 
это непритязательное на первый 
взгляд место — здесь сокрыто доволь- 


Сергей ДРЕГАЛИН 


ь ®` 
но много полезных вещей. И кстати, здесь же располо- 
жено как минимум три тайника! 


Фы-/- 


‚ ГЛАВА? 


Прибыв в город, осмотритесь вокруг и ищите человека 
по имени Могдап Май пдеге. Он предложит вам купить 
у него лук за 100 золотых. Соглашайтесь, так как эта це- 
на в пять раз ниже, нежели та, которую заломит любой 


из торговцев. Теперь идите к стражнику в западной час- | 


ти города и, заплатив 20 золотых, направляйтесь к 
судье соревнований. Соревнования заключаются в сле- 
дующем — вам нужно набрать 9/10 или 10/10 попада- 
ний при стрельбе из лука. Сделать это проще простого, 
поэтому соглашайтесь на участие, берите в руки лук и 
становитесь на деревянный помост, Теперь просто щел- 
кайте мышкой на появляющихся бочках. В случае побе- 
ды ваша копилка пополнится 50 золотыми и десятком 


оставшихся стрел. 


Задание: Ала {пе Боо{5 $юеп Гогт Ве Биде диага 
Бу Ве УгсЬпв апа гебит Пет Го Пит. 


Комментарии к выполнению: Найдите одинокого стра- 
жа, охраняющего разрушенный мост. Поговорите с ним. 
Вояка пожалуется на маленьких бестий, которые утащи- 
Ли его сапоги, за возвращение которых он готов пожер- 
твовать секретом неплохого заклинания. 


Пройдите чуть дальше и ныряйте в люк, ведущий 
под землю. В пещерах уничтожьте всех мелких соз- 
даний и отоприте с помощью красного ключа темни- 
цу, где и будут сверкать начищенные до блеска са- 


дельцу, который на радостях обучит вас заклина- 
нию п. После этого возвращайтесь в катакомбы и 


вылезайте наружу через другой подъемник. 


Идите на север, пока не выберитесь к хибаре чародея 
по имени АЮмуп. Купите у него за 30 золотых заклина- 
ние Спагт Сгеакиге и несколько свитков. После этого 
возвращайтесь по открывшемуся подземному ходу в го- 
род и поговорите с охранником, стоящим возле дома 
мэра. 


Задание: Спапт ап Бапёй \е зр4егз м Ме 
Мауог$ поте. 


Комментарии к выполнению: Войдите внутрь помеще- 
ния и убейте двух пауков. Поговорите с мэром через ок- 
но, после чего вновь побеседуйте с ним, когда он поки- 
нет помещение. Последнее действие принесет вам до- 
полнительно 500 золотых. 


` Прикупите нужный инвентарь и идите к восточным го- 


родским воротам. Как только вы приблизитесь к ним, 
явится АЮ\муп и поручит вам отыскать старшего рабоче- 
го шахт... А значит, у нас появилось новое задание. 


ГЛАВА 


Задание: Весомег Пе пегтй 5 “еп зребадез гот 
пе Бапай$, 


Комментарии к выполнению: Прежде чем начинать 
экспедицию к шахте, давайте выполним еще один не- 
большой квест. Идите на юг и найдите там старого сле- 
пого отшельника. Несчастный поведает вам, что его оч- 
ки украли бандиты, обитающие в лесу. 


Идите в самую чащу и уничтожьте всех мерзавцев. В са- 
мом большом доме в одном из сундуков будут находить- 
ся очки отшельника, Собрав все предметы, возвращай- 
тесь к отшельнику и вручайте ему столь вожделенные 
очки. 


Задание: бо {© {е тез апд |осае фе ге Гюоге- 
пап. 


Комментарии к выполнению: Шахты расположены на 
юге, и проще всего к ним добраться от Перекрестка 
(Сгоззгоа45) — пересечение дорог в центре деревушки. 


Поговорите со старшим рабочим (Рогетап) и пообе- 


| щайте спасти шестерых рабочих, которые после на- 


поги охранника моста. Отнесите их законному вла: | ЧСТВИЯ агрессивных тварей спрятались в шахтах и 
з : у ' ждут подмоги. 


‚ 


Задание: Слатт ог КИ! пе а пе топает т 
иез. Кезсие #е 6 гарред типе мощеге. 


Комментарии к выполнению: Прежде всего отыщите 
первого рабочего (так его и назовем — «рабочий номер 
один»), находящегося в помещении, возле входа в кото- 
рое стоят две бочки с динамитом. Следуйте за ним. 


Вы окажетесь в зале с несколькими дверьми, ведущими 
в разные рукава подземных коммуникаций. Ваша зада- 
ча — тщательно их обшарить и вызволить еще троих ра- 
бочих. После этого необходимо переговорить с рабочим 
номер‘один и спуститься на еще один уровень вниз. 


Исследуйте лабиринт, пока не найдете помещение с 
множеством взрывоопасных бочек. Сохраните игру и 
двигайтесь вперед, к помещению с несколькими гиган- 
тскими скорпионами. Забегите достаточно глубоко вов- 
нутрь (чтобы все скорпионы вас заметили и увязались в 
погоню), после чего отбегите на безопасное расстояние 
и стреляйте по бочкам. Эффект потрясающий... 


Освободите из соседнего помещения оставшихся 
двух рабочих и отведите их наверх к своим сотова- 
рищам. Затем возвращайтесь к старшему рабочему 
и поговорите с ним. 


Задание: Ве{ит {йе Сгозгоа45 апд зреаК м пе 
Сара. Е 


Комментарии к выполнению: Самый простой квест в 
игре, Все, что от вас требуется — вернуться к Пе- 
рекрестку и поговорить с Капитаном. После этого 
закупайте новое обмундирование и оружие и вновь 
обратитесь к Капитану. 


Задание: Зеагсп Ме ТотЬ оЁ Маг Гог (тасез_ ог 
Несибай ргеепсе. 


Комментарии к выполнению: После начала этой главы 
вы сможете конструировать магические ловушки. Для 
этого нужно указать джентльменский набор из трех 
(точнее, не более трех) заклинаний и вызвать к жизни 
бомбера. Затем дайте бомберу одну из трех команд — 
диаг (стой на месте), ебсо (сопровождай), Пип 
(охоться) и наблюдайте за результатом. 


В гробнице вы найдете две книги — Мееог и юм. Не 
поленитесь отыскать их, так как эти два заклинания сос- 


лужат добрую службу уже через несколько минут, при 
поединке с некромансером. 


Обратите внимание на плиты-ловушки, установленные 
на полу. Передвигаться по ним можно только бегом, 
иначе вы рискуете быть придавленным массивной глы- 
бой. Хорошая тактика — заманивать на такие ловушки 
противников, благо число падающих глыб никак не ог- 
раничено. 


После небольшой перепалки с Хекубой вам придется 
вступить в схватку с ее верным протеже. Эффективнее 
всего обрабатывать некромансера заклинаниями Юм! и 
Мееог, не забывая при этом применять на себя восста- 
навливающие спеллы. После победы вам будет выдано 
новое задание — выбраться из лабиринта гробницы. 


Зи 


Задание: Рпд а мау о езсаре Мот {Ие ютЬ ог 
\Уа|ог. 


Комментарии к выполнению: Пожалуй, наиболее вер- 
ной тактикой в данном случае будет тотальное бегство. 
Все дело в том, что вы не способны убить зомби, а мо- 
жете лишь отключить на время (впрочем, есть один спо- 
соб — см. советы). Поэтому лучше не ввязывайтесь в 
драку, экономя силы, и обнажайте оружие только в слу- 
чае крайней необходимости. 


Будьте осторожны с синим пламенем — оно не восста- 
навливает ману, а наоборот отнимает ее! Не шутите и с 
ловушками, расположенными на полу, — они очень 
опасны! 


Лабиринт запутан, но не слишком велик. Чтобы выб- 
раться из него, нужно найти два ключа. Помимо ключей 
не пропустите книгу с заклинанием Вит. 


Закутки, где расставлены четыре саркофага, обычно со- 
держат немало полезных вещей. Чтобы отыскать сокро- 
вища, просто разбейте в пух и прах стены и сами сарко- 
фаги. 


Финалом похождений по гробнице, а заодно и финалом 
всей главы, станет поединок с Хранителем Душ (Кеерег 


оЁ бои6). Этот тип владеет пренеприятнейшим заклина- 
нием молнии, которое очень быстро опустошает столбик 
со здоровьем. Чтобы избежать такой электрической 0б- 
работки, старайтесь, чтобы между вашим персонажем и 
Хранителем всегда было какое-то препятствие. Самого 
же Хранителя щедро обрабатывайте заклинанием 
Мееог. 


Задание: Кемеуе {пе АтиеЕ оЁ Тёероцаноп. 


Комментарии к выполнению: Огромный квест, растяну- 
тый на целую главу и напичканный всевозможными ка- 
верзами. Итак, для начала выманите всех противников к 


^ мосту, охраняемому двумя стражниками. Конечно, если 


ваш герой в превосходном состоянии и полон сил, то мо- 
жете и не прибегать к посторонней помощи, но... 


В городе почините все обмундирование и оружие, при- 
купите нужный инвентарь и собирайтесь в путь-дорож- 
ку. Сразу предупрежу, что топать на своих двоих при- 
‘дется очень и очень долго. Первым признаком прибли- 
жающейся развязки станет лагерь огров, в котором на- 
ходятся двойные ворота, открываемые из соседствую- 
щих хижин. 


После победы над Огром-Лордом (Огде [юга) загляните 
в единственную комнату и заберите из нее книгу с зак- 
линанием Те!ерокайоп и собственно амулет, из-за кото- 
рого и закрутился весь сыр-бор. Возвращайтесь назад к 
тому месту, где вы встретили белого мага и требуйте за- 
конное вознаграждение. 


Задание: Ва@е уоиг мау ю {е Гойгез$ апа пер 
Дегепа  адатзЕ {пе Ипдеад. 


Комментарии к выполнению: Смысл задания сводится к 
следующему — в городе бесчинствует нежить, и это бе- 
зобразие необходимо срочно прекратить. Что ж, за де- 
ло! 


Едва миновав арку городских ворот, вы окажетесь в са- 
мой гуще событий. Вашими спутниками станут два стра- 
жа, вооруженные двумя очень неплохими мечами, уси- 
ленными заклинанием Вит. За счет этого охранники 
мгновенно расправляются с нечистью и лишают ее воз- 
можности вновь пополнить ряды армии Хекубы. Учиты- 
вая все это, в разборках с нечистью вам отводится ско- 
рее роль наблюдателя, нежели активного участника. 
Встаньте в сторонке, стреляйте из лука или применяйте 
дальнобойные заклинания и лечите бравых стражников. 


Залечите раны, подлатайте обмундирование и идите в 
крепость (Ройге$ оЁ Ногепдоиз). Там отыщите пятерых 
воинов, которые с удовольствием примкнут к вашему ге- 
рою. После этого идите наверх и ищите местного влады- 


ку (М/апога). Увы, знакомство с ним будет недолгим — 
Хекуба примет брошенный вызов и шутя расправится с 
могучим воином... 


Задание: Спасе дом {пе Месготапсег ап гесомег 
{пе Нефегд ог Нотепдоцз. 


Комментарии к выполнению: Не теряя времени, бросай- 
тесь в погоню за Черной Леди и ее свитой. Смело спус- 
кайтесь вниз через трещины в полу, затем обегайте пос- 
тавленную некромансером магическую преграду и всту- 
пайте в бой. 


Похоже, что некромансер обладает иммунитетом к ата- 
кам обычным оружием. Поэтому активно обрабатывайте 
его магией, в то время как ваши спутники будут отвле- 
кать мерзавца. 


Победа, помимо глубокого морального удовлетворения, 
принесет вам и очень ценный предмет — неуничтожи- 
мый посох с весьма недурственной атакой. Конечно, он 
далеко не самое мощное оружие в игре и не сравним с 
дорогим посохом, усиленным способностью [трасе (от- 
брасывает противника), Но, тем не менее, очень приго- 
дится для обработки «штатных» противников, а также 
для взлома сундуков, бочек и пр. 


ГЛАВА7 


Задание: Вепеуе {пе Неа ог № х тот {йе Томег ог 
Шивюп. 


Комментарии к выполнению: Опять глобальный квест 
на всю главу, да при этом еще и очень непростой. Сове- 
тую закупить не два, а три-четыре комплекта дополни- 
тельного обмундирования. Иначе ваш персонаж рискует 
добраться до финала главы в одних лишь плавках... 


Побродите по городу и КАК СЛЕДУЕТ подготовьтесь к 
предстоящему путешествию. Не говорите, что я вас не 
предупреждал. Эта и все последующие главы на поря- 
док сложнее всего того, с чем вам приходилось сталки- 
ваться доселе, А, следовательно, сборы и подготовка 
должны быть очень серьезными. 


Прежде чем отправляться в Башню Иллюзии (Томег оЁ 
Шихюп), спуститесь в подземелье и захватите свиток 
(Бетоп ВеаЁ сто). После этого переступайте порог 
цитадели. 


Вам придется подняться на шестой этаж, причем каж- 
дый новый подъем будет сопровождаться дополнитель- 
ными трудностями. Подробно расписать все злоключе- 
ния невозможно, поэтому просто дам несколько советов. 
Во-первых, уничтожайте охрану постепенно, держась 
поближе к зарядным кристаллам. Ни в коем случае не 
форсируйте события и не лезьте напролом. Во-вторых, 
прикрывайте магов, которые не только атакуют против- 
ника, но и подлечивают время от времени вашего пер- 
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сонажа. В-третьих, почти на каждом этаже есть один или 
два ключа, которые необходимо найти, прежде чем вы 
сможете подняться дальше. В-четвертых, обязательно 
обойдите ловушку в виде розового луча, бьющего из ма- 
гического постамента. В-пятых, чтобы добраться до ар- 
тефакта Неай: оЁ №х, нужно передвинуть два ящика на 
любые две плиты и придавить третью плиту собствен- | 


ным весом. 


Задание: КециезЕ раззаде {0 Ме Е ог [х Пот 
А@умуп Фе Сопдигег 
| 


Комментарии к выполнению: Первым делом разбери- | 
тесь с новой способностью — вызовом существ. Обзаве- 
дитесь парой спутников, залатайте инвентарь и идите к 
чародею Аюмуп. Помните этого парня? С ним вам уже 
приходилось встречаться в первой главе. 


Задание: бреак © опе оЁ Пе. Риез5 мт: ве 
Тетре ог 1х. | 


Комментарии к выполнению: Выйдя из хибары АЮмуп, 
идите вниз до развилки, после чего поверните направо | 
(если персонаж стоит спиной к дому Ааиуп). Бегите к 
Замку (Тетре ог 1х) и перекиньтесь парой фраз со жре- | 
цом. Естественно, жрецу понадобятся наши услуги, и он 
отправит главного героя на исследование подземных 
коммуникаций Замка. 


Задание: Кепеуе пе Мега пд Беах тот {Пе дер | 
оне Тетре. | 
Комментарии к выполнению: Чтобы отыскать священ- 


ную зверушку (\ММетйпо БеаЕ), вам придется пройти 
огонь и воду в буквальном смысле слова. 


Лабиринт выполнен крайне запутано, никаких особен- 
ных ориентиров в нем выделить просто невозможно. Я 
довольно долго скитался по трущобам, пока, наконец, 
персонаж не провалился на несколько ярусов вниз. По- 
том, после преодоления чреды подъемов, мне удалось 
таки выбраться к месту расположения чертовой бестии. 
Она находится в небольшом, но весьма приметном озер- 
це — пропустить сие невозможно. 


Задание: Вепдегуоиз \МИВ {пе Сарёйп п Не деайп9 | 
оц де {пе абапдопед типе, | 


Комментарии к выполнению: По возвращению восстано- | 
вите первозданный вид и направляйте стопы к выходу из 
деревеньки. Поговорите дважды с капитаном (тот самый 
толстяк, которого вы первым встретили по прибытии на 
Нокс)... и все! 


ГЛАВАО | 


Задание: Рпе Аб \ууп'$ Сопуигег Бго ег, Мог@\муп, 
мо [уез п Пе матр. 


оиментарии к выполнению: Это и Е задания 
тесно между собой переплетены и являются первой час- 
тью глобального путешествия к Пустоши (\Маеапа). А 
Пустошь — это ни что иное, как парадный вход, ведущий 
к землям Сил Зла — [ап ое Оеад. 


те все защитные заклинания (особенно от яда и огня). 


` Ваша задача — как можно быстрее добраться по болотам 
` до следующего го пункта, где вы встретите тор- 
| говца. 


М-да, и еще. Путь, несмотря на некоторую видимую вет- 
вистость, полностью линеен. Не выключайте карту, и 
проблем с навигацией у вас не должно возникнуть по оп- 
ределению, 


Задание: Апд {Ие Одге Оцёроз{ а {йе поцпеаз( епа 
ое эматре. ТИ |еад$ по {е {иппе! раз {Агочой 
Пе тоитаз апд ого {йе ММазе!апа. 


’ Комментарии к выполнению: Починив у лавочника ин- 


вентарь, двигайтесь к лагерю Огров. Разберитесь с тва- 
рями, после чего ныряйте в подземный ход. 


Задание: Рид {пе ептапсе {0 {пе Еапа о! {Не Оеад. 


Комментарии к выполнению: Итак, вот она — вторая по- 
ловина пути. Тут никаких особых хитростей нет — прос- 
то двигайтесь по заснеженным просторам, отбиваясь от 


’ толп нечисти. Кстати, эффективнее всего обрушивать на 


такие кучные отряды заклинание Мееог — оно не толь- 
ко разносит в пух и прах скелетов, но и сжигает зомби. 


` По пути вам встретится раненый волшебник. Дайте ему 


лечебное снадобье (ответ «\ез») и далее двигайтесь 


’ вместе. После нескольких стычек с некромансерами вы 


выберитесь к входу к Землям Мертвых (1ап@ оЁ е 
еаа). Только не пропустите небольшую торговую лав- 


| ку, путь к которой будет обозначен двумя синими штан- 


‘дартами. Почините все предметы, подлечитесь и отправ- 
ляйтесь в глубокий тыл врага... 


Задание: Вешеуе Фе Оф 0 сотрее 5{ай ог 
ОБ мол. 


Прежде чем отправляться в путь, обязательно примени- | Комментарии к выполнению: Последняя глава, разу- 


` меется, самая сложная и напряженная. Опять же под- 


робно рассказать о каждом шаге просто невозможно, 
поэтому заострю внимание только на основных кавер- 
зах: 
— Чтобы открыть запертую дверь в одном из за- 
кутков, положите на плиту напротив (она окруже- 


на шипами) какой-нибудь массивный предмет. Пос- 
ле этого дверь будет разблокирована. 


— В левом рукаве очень протяженного коридора с 
двумя закрытыми дверьми необходимо сначала 
найти вход в подвал и достать оттуда ключ к пер- 
вой двери. Затем в другом рукаве отыскать теле- 
портер и разжиться ключом ко второй двери. 


— Внутри открытых дверей поставьте две массив- 
ных колонны на напольные плиты. Как только это 
будет сделано, откроется вход в новый коридор. 
Идите в него, подхватите по пути арбалет и подни- 
майтесь на следующий этаж. 


— Отыщите два закрытых помещения с кнопками 
напротив окон и стреляйте в них, пока кнопки не 
будут нажаты. После этого откроются входы в два 
лабиринта. В первом лабиринте (верхнем) вы най- 
дете ключ, который потребуется во втором (ниж- 
нем), а во втором — ключ, который откроет дверь, 
находящуюся между двумя помещениями с кнопка- 
ми. Надеюсь, мне удалось вас запутать? 


— В зале с магическими «лазерами» сначала необ- 
ходимо пройти в дверь направо, взять там синий 
ключ (Вме 1401 Кеу ОГ Тпе Исп) и дернуть рычаг 
(как открыть дверь, ведущую к этому ключу, уве- 
рен, вы догадаетесь сами). 


— После этого идите в дверь напротив (защита бу- 
дет отключена) и сразу СОХРАНИТЕ ИГРУ! Ваша 
задача не попасть самому под луч «лазера» (най- 
дите «мертвые зоны») и заманить под смертонос- 
ный фокусированный пучок противников. Особен- 
но важно выманить механического голема, при- 
таившегося в дальней части помещения. 


— Отыщите красный ключ (Ве4 140! Кеу ОЕ Тпе 
ЦсА) и возвращайтесь к двери с двойной «лазер- 
ной» защитой. Установите оба ключа в соответ- 
ствующие по цвету лунки и заходите внутрь. 


— СОХРАНИТЕ ИГРУ! Пройти через плеяду «лазер- 
ных» лучей — одно из самых неприятных и слож- 
ных заданий в игре. Естественно, после каждого 


|< 


— Последнее испытание, которое вновь будет свя- 
зано с беспощадными «лазерами,» заключается в 
лавировании между четырьмя вращающимися лу- 
чами. Действовать тут надо в два этапа — сначала 
подобраться к любой из двух полупрозрачных си- 
них стен, прячась от лучей за небольшими прегра- 
дами, а потом за несколько рейдов отключить все 
четыре источника с помощью четырех рычагов. 
Впоследствии вы можете вновь включить один из 
лазеров, чтобы быстро расправиться с противника- 


ми. 


— Посох (ай оЁ ОММоп), который вы найдете в 


| После примене- 

ния персонаж те- 

лепортируется в 

безопасное место. 

С ростом уровня 
процесс телепортации уско- 
ряется. 


Вигп (10 МР) 


После примене- 
ния заклинания 
прямо под про- 
тивником образуется столб пла- 
мени. С ростом уровня увеличи- 
вается длительность заклина- 
ния, радиус действия и наноси- 
мые повреждения. 


Заклинание под- 

чиняет существо, 
находящееся напротив персона- 
жа. Для подчинения обязатель- 
но требуется свиток с информа- 
цией о существе. Успех приме- 
нения заклинания пропорцио- 
нален уровню персонажа. 


Соипбегрей 
{20 МР) 


Отменяет все зак- 


линания в преде- 
лах некоторого радиуса от пер- 


| чивает отравле- 
ния персонажа. 


РЕ оЁ 


Заклинание вы- 
зывает падение гигантского 
камня в указанную точку. 


часть работы по уничтожению злой волшебни- 
цы возьмет на себя Посох. Но дополнительно 
"| не мешало бы сразу обработать Хекубу закли- 
нанием Тад, чтобы видеть ее перемещения на 
карте. Из атакующих заклинаний лучше всего 
применять АЕ оЕ Мепдеапсе — довольно доро- 
гое, но в буквальном смысле убийственное удо- 
вольствие. Да, и не забудьте сразу избавиться 
от всей свиты, чтобы не путалась под ногами и 
не мешала сосредоточиться на главном против- 


тесь, сохраняйтесь, сохраняйтесь... 


к 


сохраняй- 


” Вызывает эфир- 

„ную зеленоватую 

сферу,  уничто- 

жающую любое существо, кото- 

рое по неосторожности к ней 

прикоснется. Действует и`на ва- 
шего персонажа! 


(Сгезйег Неа! 


Заклинание начи- 

нает процесс 

превращения маны в здоровье, 
который прекращается либо 
при полном исчерпании маны 
или полном восстановлении 
здоровья, либо при нажатии на 
любую из клавиш управления 
(движение, атака и т.д.). С рос- 
том уровня увеличивается отно- 
шение числа полученных хит- 
поинтов к израсходованной ма- 
не, но в любом случае это соот- 
ношение не может быть больше 


Заклинание поз- 

воляет видеть 

объекты и существ даже в кро- 

мешной тьме, а также засекать 

невидимых персонажей. С рос- 

том уровня увеличивается про- 

должительность эффекта зак- 
линания. 


муег5юп 
(10 МР) 


Отсылает одно 

заклинание про- 

тивника назад. 

Очень эффективно при сраже- 
ниях с магами-боссами. 


| тесзег Неа! 


Восстанавливает 
* небольшое коли- 
чество хит-поинтов. 


следующем ‘помещении, — просто 
фантастическое оружие! Это без преу- 
величения. Судите сами — в нем очень 
много МОЩНЫХ зарядов, он автомати- 
чески поражает всех врагов в преде- 
лах видимости и стремительно заря- 
жается от обычных синих кристаллов. 
Неудивительно, что с его помощью 
когда-то люди’одержали верх над Си- 
лами Зла... С такой игрушкой любой 
герой становится просто неприступ- 
ным бастионом! 


Задание: Разборка с Хекубой. 
Комментарии к выполнению: Основную 


все 

пространство вок- 

1 руг героя ярким 

светом, С ростом уровня увели- 

чивается продолжительность 
эффекта заклинания. 


Мефеог 
(30 МР) 


Заклинание вызы- 
вает падение ог- 
ненного камня в 
указанную точку. С ростом 
уровня возрастает скорость па- 
дения и наносимые поврежде- 


Заклинание зас- 

‚ тавляет курсор 
светиться легком рассеянным 
светом и позволяет с его по- 
мощью освещать темные закут- 
ки подземелий. С ростом уровня 
курсор светится дольше, а так- 
же увеличивается радиус осве- 
щения. 


РИде $мхатт 
(30 МР) 


Заклинание вызы-. 
вает несколько 


искорок, которые автоматичес- 
ки атакуют ближайшего против- 
ника. Если в пределах видимос- 
ти нет ни одного врага, то ис- 
корки просто вращаются вокруг 
персонажа, ожидая часа своего 
применения. С ростом уровня 
увеличивается число таких ис- 
корок и наносимые ими повреж- 


ляет ближайшего 


1 к персонажу про- 
тивника. 


нике. 


РгобесЕ Ргот 
Ейе {30 МР) 


Заметно снижает 

повреждения от 

всех — огненных 
атак. С ростом уровня увеличи- 
вается эффект заклинания. 


Заметно снижает 
повреждения от 

всех отравляющих и токсичных 
воздействий. С ростом уровня 
увеличивается эффект заклина- 
НИЯ. 


Заметно снижает 

повреждения от 
всех электрических воздействий 
и атак. С ростом уровня увели- 
чивается эффект заклинания. 


З1юму (10 МР) 


Заклинание на не- 
который промежу- 
ток времени за- 
медляет все дей- 
ствия противника. С ростом 
уровня увеличивается продол- 
жительность эффекта заклина- 


” Заклинание обез- 

движивает бли- 

: жайшего против- 

ника на некоторый промежуток 

времени. При этом последний 

может атаковать и применять 

заклинания. С ростом уровня 

увеличивается продолжитель- 
ность эффекта заклинания. 


Тад (10 МР) 


Вызывает  маги- 
ческую бирку, ко- 
торая с огромной 
скоростью летает по окружаю- 


Тваё ап, ое! 


щему пространству, отражаясь 
от препятствий. При соприкос- 
новении с существом последнее 
становится видно на мини-карте 
в виде красной точки. Увы, в 
данный момент времени может 
быть активна только одна такая 
магическая бирка. 


Тохс СюиЯ 
(60 МР) 


Заклинание соз- 

дает в указанном месте облако 
ядовитых газов, которое отни- 
мает жизнь у всех существ, 
вдохнувших его смрад. С ростом 
уровня увеличивается время су- 
ществования облака и число на- 
носимых им повреждений. 


й Матрит 
| (20 МР) 


= После примене- 
а ния этого закли- 
нания жизнь персонажа увели- 
чивается пропорционально тем 
повреждениям, которые он на- 
носит противнику. С ростом 
уровня увеличивается продол- 
жительность эффекта заклина- 
ния, а также число получаемых 
хит-поинтов, но при этом оно 
всегда будет оставаться меньше 
нанесенных повреждений. 


Отдельного упоминания заслужи- 
вают заклинания, начинающиеся со 
слова «биттоп». Специальной воз- 
можностью чародея является вызов 
существ, но при этом он может вос- 
пользоваться ею только при наличии 
свитка с информацией о вызываемом 
существе, а также при достижении 
определенной главы основной сю- 
жетной линии (если быть точным, то 
восьмой). Последнее относится толь- 
ко к одиночной игре и на тирауег 
не распространяется. 


Количество одновременно контроли- 
руемых существ зависит, во-первых, 
от уровня самого чародея, а во-вто- 
рых, от характеристик этого сущес- 
тва, В любом случае вам не удастся 
вызвать более восьми подконтроль- 
ных созданий. 
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Носите с собой как минимум два-комплекта оружия и обмундирова- 
ния — один основной, а второй — запасной. Это избавит вас от возвра- 
щения к торговцам на половине пути — ведь плохенькая защита лучше, 
нежели вообще без оной. 


Время от времени посматривайте на индикатор в левом нижнем углу 
экрана. Он показывает не только время, требуемое на восстановление 
после удара, но и состояние оружия. Как только фон станет ярко-оран- 
жевым — срочно меняйте текущее оружие! 


<) Периодической проверки на износ требует и обмундирование. Помни- 
те — вещь, даже очень сильно испорченную, дешевле починить, нежели | 
купить новую. 


Почаще пользуйтесь быстрым сохранением/чтение игры (клавиши 
Р2/Е4 соответственно), благо обе эти операции не требуют много време- 
ни, 


5) Цены у разных торговцев при скупке притащенного вами добра отли- 
чаются. Если на счету каждый золотой, то нужно обойти всех лавочников 
и выяснить разброс цен на тот или иной предмет. 


При получении нового уровня все характеристики героя получают оп- 
ределенные бонусы. Распределение бонусов происходит автоматически, 


в зависимости .от класса. У воина, например, в основном увеличивается | 


сила, у волшебника — мана и т.д. 


Специальные возможности, как, например, установка ловушек и вы- 
зов существ (для чародея) появляются на определенной Главе основной 
сюжетной линии. 


5) Уровень заклинания увеличивается с каждой прочитанной книжкой 
на единичку. 


=) Формально максимальный уровень может быть любым. Тем не менее, 
нет смысла читать книги, когда заклинание достигнет третьего уровня — 
несмотря на дальнейший рост уровня, эффект заклинания при этом улуч- 
шаться не будет. 


При превышении максимально допустимого веса персонаж ли- 
шается возможности двигаться (но сохраняет способность применять зак- 
линания и использовать оружие). Зато пока это предельное значение не 
будет достигнуто, вес НИКАК не влияет на скорость передвижения и дру- 
гие показатели. 


®) Максимальный уровень персонажа при одиночной игре равен 10. 
Но если выполнить ВСЕ квесты и уничтожить практически всех монстров, 
то можно достичь 11 уровня. 


3) Все оружие и броня поделены на шесть степеней прочности, в за- 
висимости от материала, из которого они изготовлены — от меди до ал- 
маза, Некоторые виды оружия магически усовершенствованы, а редкие 
образцы обладают двумя такими усовершенствованиями. 


Обмундирование воина состоит из рубахи, брюк, накидки, кожано- 
го обмундирования (сапоги, штанины, туника, рукава, шлем), кирасы и 
кольчуги. Обмундирование чародея — из рубахи, брюк, накидки, кожано- 
го обмундирования (сапоги, штанины, туника, рукава, шлем) и специаль- 
ного металлического шлема. Обмундирование волшебника — из рубахи, 
брюк, накидки, робы и шлема. 


Изменить раскладку клавиатуры можно не только с помощью раз- 
дела «Орвопз», но и подредактировав файл пох.с®9. Там же можно изме- 


| нить и другие игровые параметры. 


Чтобы навсегда успокоить зомби, примените на нем заклинание 
Вит или любое другое, связанное с огнем, когда он будет лежать плас- 
том, 


. Вы можете подобрать предмет даже через решетки и окна, если 
подойдете достаточно близко к нему. 


. Удобно разделить заклинания по категориям — атакующие, за- 
щитные, вспомогательные и т.д. и поместить их в отдельные наборы. С 
помощью клавиш |" и |; вы можете прокрутить список таких наборов. | 


:) Заводите противников в ловушки! Очень эффективно водить их по 
потокам лавы, заманивать под падающие глыбы и т.д. 


Все двери можно блокировать с помощью подручных предметов, | 
например, с помощью столов, кроватей и т.д. Точно так же можно забар- | 
рикадировать узкий коридор или тоннель. 


} Защитные заклинания, в отличие от подавляющего большинства | 


| атакующих, могут быть применены во время движения! 


3 Для применения заклинания не на своего персонажа, а на союзни- | 
ка или подчиненное/вызванное существо щелкните на треугольнике, рас- | 


| положенном над иконкой спелла. Чтобы заклинание вновь начало дей- 
| ствовать на персонажа, повторно щелкните на этом треугольнике. 


НЮАНСЫ УПРАВЛЕНИЯ 


Пробел — прыжок. 
: ‚@` — вызов панели инвентаря. 
В — вызов книги с заклинаниями и свитками. 
8 — вызов карты. 
— уменьшить масштаб карты. 
— увеличить масштаб карты. 


ВУ, — вызов соответствующе- 
го заклинания из текущего набора. 


|" — предыдущий набор заклинаний. 
— следующий набор заклинаний. 
— выбрать набор заклинаний. 
— вызвать бомбера с ловушкой. 


— поменять оружие. 


Нажмите во время игры |" ', после че- 
го в появившейся консоли наберите за- 
ветное слово: гасогам. После этого бу- 
дет открыт доступ к чит-кодам, полный 
список которых вызывается по коман- 
де: пер спеае. Вот некоторые из наи- 
более часто используемых кодов: 


— полное восстановление 


а — полное восстановление 


— быстрое восстановление жизни. 
— быстрое восстановление маны. 
— быстрое лечение от отравления. 
Вей. — режим чата. 
- — командный чат. 
— вызов консоли. 
— быстрое сохранение (файл аикожауе). 
— быстрое прочтение (файл ашоауе). 
— увеличить размер игрового окна. 
— уменьшить размер игрового окна. 
— положительная гамма-коррекция. 
=: — отрицательная гамма-коррекция. 
— снять картинку (.Бтр в директории с иг- 


— восстановление всех 
способностей (для воина). 


— устанавливает все зак- 
линания на уровень #. 


| — добавляет # золотых к 
текущей наличности. 


— мгновенное перемеще- 
ние на уровень #. 


— бессмертие + все заклина- 
ния + все свитки существ + ит.д. 


цинрн Пе енмче пи инбо-лаз? 


умел 


Ш; &э`ЭС 


ТАКТИКА 


ОГНЕМИМЕЧОМ(Т2АВ 


Окончание, Начало смотри в номерах 4 и 5 (61, 62) за 2000 год. 
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ЖДЕНИЕ 


(УРОВЕ 


РМАЛЬНО») 
МИССИЯ 


Возможно, что предлагаемое ниже прохождение этой мис- 
сии является не самым удачным. Но более изящного реше- 
ния, увы, найти не удалось. Шанс на победу примерно ра- 
вен 1/4, если не меньше, так что будьте готовы к несколь- 
ким попыткам. Дело в том, что, во-первых, взять противни- 
ка методом долговременной осады не получится, так как он 
‘обладает бесконечными(!) ресурсами. Точнее, реально бес- 
конечны золото, камни и, естественно, пища, а вот лес тео- 
ретически когда-нибудь закончится... Но это СЛИШКОМ 
долго. Да и то не факт, что даже после исчерпания всех дре- 
весных запасов, вы сумеете разбить оборону противника, 
Во-вторых, обратите внимание на четкую формулировку за- 
дания. Вам НЕ нужно полностью разгромить противника. 
Достаточно убить героя Бирюлькина (единственный кресто- 
носец), В-третьих, через час игрового времени победить, 
противника будет практически невозможно, так как он нас- 
тавит множество магических ловушек около Бирюлькина и 
соберет огромную армию телохранителей, Поэтому я пред- 
лагаю привлечь на свою сторону фактор внезапности и реа- 
лизовать следующий стратегический план, 


Прежде всего соберите все войска, разбейте их на отряды 
(по видам войск) и отправляйтесь лесной тропой к точке, 
обозначенной маркером @. Там уничтожьте всю нечисть и 
заберите пузырек с красным снадобьем, который после ис- 
пользования увеличит опыт героя на 10 единиц. Советую 
использовать сей ценный артефакт на Горацио (по очевид- 
ным причинам). 


После этого собирайте войска около точки @®), сохраняйте 
игру и готовьтесь к блиц-нападению, Идти по центральному 
коридору ни в коем случае нельзя, так как в районе @©) вас 
поджидает засада, поэтому идите по маршруту ® - 
Схватившись с основными силами противника, немедленно 
выделяйте отряд рыцарей (можно с Горацио) и по стрелкам 
рвитесь к зоне 
ошибиться, активизируйте паузу и поищите его среди про- 
ЧИХ ЮНИТОВ. 


Пока ваши конные войска разбираются с вражеским генера- 
лом, постарайтесь оттянуть на оставшиеся отряды максимум 
сил противника. Не жалейте обычные подразделения, 


, где и находится Бирюлькин. Чтобы не | 


прячьте только героев. Обязательно используйте весь | 


«стратегический запас» заклинаний Огненный Дождь — это. 


поможет вам выиграть немного времени, Остальное зависит | 


от скоординированности действий и, естественно, удачи. 


МИССЛЯ 


Миссия с достаточно стандартной завязкой и совершенно 


неожиданным финалом... 


Обратите внимание на географию места — единственным 
уязвимым местом являются два моста и ©), которые враг 


обязательно будет использовать, 
для нападения. Есть соблазн немед- 
ленно уничтожить их прямо в нача- 
ле миссии, на манер того, как это 
было сделано в миссии 5. Но, увы, 
это неосуществимо, так как на ос- 
трове @) находится солидный воо- 
руженный отряд. На его уничтоже- 
ние уйдет очень много времени (да 
и потребует ювелирных по точности 
действий), за которое основной 
противник успеет развиться и на- 
чать наступательные действия. 
Поэтому поберегите начальные си- 
лы и используйте их только для обо- 
роны деревеньки, 


С самого начала стройте побольше 
крестьян и форсируйте развитие 
экономики. При первой же возмож- 
ности огородитесь глухой стеной 
(не забудьте про ворота!). Как толь- 
ко все поселение будет отгорожено, 
противник перестанет валить тол- 
пой — видимо, это особенность АТ, 
заключающаяся в том, что если 
путь для юнита блокирован, то он 
замирает на месте, Воспользуйтесь 
передышкой, копите ресурсы и по- 
тихоньку тренируйте на чучелах 
элитную армию. 


Настал второй этап операции. Соб- 
рав войска (желательно, чтобы все воины были не ниже 
восьмого уровня), ведите их к любому из мостов, отбивайте 
отряды противника и уничтожайте ненужную инженерную 
постройку. После этого таким же способом выносите второй 
мост, 


Очистите остров от уцелевших сил и сооружений противни- 
ка, После этого собирайте оставшиеся ресурсы, параллель- 
но обнося ВСЕ побережье башнями. Последнее необходимо 
‘для оперативного уничтожения морского десанта врага. 


Возведите гавань, постройте корабль и плывите на нем к 
священникам на остров 


синим зельем (+100 к максимальной мане) и книгу с закли- 
нанием Заморозка, 


А вот теперь и наступила долгожданная развязка. Звучит 


неправдоподобно, но факт — уничтожить противника мож- 
но только тремя юнитами — Жировым и парой священни- 
ков! Ну, в крайнем случае, можно добавить к этой тройке Го- 
рацио, что называется, на подхват. Правда, понадобится 
еще и недюжинный запас терпения, но это с лихвой окупит- 
ся бешенным прогрессом персонажей и такой же бешенной 
динамикой, 


‘Основным действующим лицом станет, конечно, Жиров. Су- 


а 


р 


. Поговорите с этими бравыми ре- | 
бятами и ОБЯЗАТЕЛЬНО подберите два предмета — колбус | 


дите сами — заклинание Заморозка НЕ расходует ману и НЕ 
ограничено по числу применений. Немного попрактиковав- 
шись, вы научитесь легко сдерживать огромные армии вра- 
га — главное, не применять заклинание слишком близко к 
самому волшебнику. Небольшие ранения, которые все же 
будут неизбежны, подлечит мобильный госпиталь в лице 
двух друидов... Ну а Горацио будет добивать застывших 
противников и ‘обеспечивать минимальное прикрытие, 


И последнее, Заклинание Заморозка, помимо парализации 
группы юнитов, еще причиняет солидные повреждения. 
Многократное применение спелла не только увеличивает 
продолжительность заморозки, но и наносит дополнитель- 
ные ранения. В любом случае убить юнит только заклина- 
нием не получится — его здоровье после многократного 
применения спелла остановится на единичке и за этот 
барьер не перевалит. 


После успешного разгрома Жиров был девяностого(!) уров- 
ня! А вот сколько он уложил в сыру землю врагов — подсче- 


ту не поддается... 
МИССЛЯ 


Не мучайте себя вопросом, что же делать в этой миссии. 
Нужно ли сразу атаковать врага или все же попытаться от- 
строить некое подобие базы?., Прочь сомненья! Битва уже 
началась, поэтому приступайте к немедленным действиям. 


МИССИЯ 


ОГНЕМ МЕЧОМ Т2АВ 


Несмотря на кажущееся величие войск и наличие подкрепления, 
которое прибудет примерно через три с половиной минуты игро- 
вого времени после начала этапа, у вас НЕдостаточно сил, что- 
бы в лоб разбить оборону противника. Помните золотое правило 
стратега, гласящее о том, что нападающих ВОЙСК должно быть 
как минимум втрое больше, нежели чем у обороняющейся сторо- 
НЫ? А у противника в данном случае сил не меньше, чем у вас, 
да и стационарная оборона отстроена на совесть... Поэтому бу- 
дем действовать осторожно и с умом. 


Во-первых, не нужно распылять силы, Нападение должно осу- 
ществляться с одного направления (обозначено стрелкой на кар- 
те), иначе вам просто будет не уследить за своими войсками. Пе- 
редислоцируйте весь отряд @ к позиции @9, после чего выведи- 
те из боя катапульты и незадействованные войска на позиции 

и также подведите их к точке @, Отбейте отряд преследовате- 
лей и начинайте подготовку к сражению. Сгруппируйте войска у 
маркера @, разбейте войско на отряды, берите все тяжелые ка- 
тапульты и переходите ко второй части плана. 


Во-вторых, проведите предварительный артобстрел. Вам нужно 
разбить с помощью тяжелых катапульт первый эшелон стацио- 
нарной обороны, т.е. уничтожить ворота и башни сударного нап- 
равления. Тяжелые катапульты должны с успехом выполнить эту 
боевую задачу. Для прикрытия тяжелой артиллерии держите 
поблизости небольшой отряд, но ни в коем случае не давайте 
ему (равно как и любым другим отрядам) углубиться на террито- 
рию противника. 


В-третьих, постройте десяток оборонительных башен — у вас как 
раз хватит на такое строительство ресурсов. Башни не только 
прикроют вас с тыла, но и отвлекут противника, а также поме- 
шают ему строить дополнительные сооружения и добывать ре- 
сурсы. Помимо башен, неплохо было бы обзавестись парой зас- 
тав, выполняющих роль полевых госпиталей. 


В-четвертых, принимайте бой подальше от наружных стен, Дело 
в том, что наибольшую опасность представляет второй эшелон 
обороны, и если вы изберете полем брани прилегающие к нему 
территории, то ваши войска просто полягут под градом стрел и 
катапульт. 


Ну а после уничтожения первого эшелона вместе с прибывшим 
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подкреплением атакуйте цита- 
дель Сорокопуда ©). Следите 
за тремя героями — как обыч- 
но, ни один из них не должен 
погибнуть. Поэтому запустите 
войска на глобальную атаку 
(очень удобно в таких целях 
держать нажатой клавишу С 
при отдаче приказа) и аккурат- 
но действуйте героями. Напри- 
мер, уничтожайте тяжелые ка- 
тапульты врага, обеспечивайте 
прикрытие своим войскам и 
т.д. 


После того как корабль Соро- 
копуда, позорно махнув флагом, скроется за горизонтом, миссия 
будет считаться успешно выполненной, Ушел прямо из под носа, 


мерзавец'.. 
МИССЛЯ 


Внимание! Эта миссия относится к разряду «миссий на выжива- 
ние», т.е. вам нужно просто продержаться пока не будут вы- 
полнены определенные задания. На протяжении всего этого 
времени противник будет осуществлять регулярные атаки. 


Итак, ваши самые первые действия должны быть направлены на 
создание стационарной обороны. Закройте все бреши новыми 
стенами, после чего постройте по периметру несколько башен, 
Одновременно с этим запустите маховик экономики, заставив 
крестьян добывать лес и пищу. Особое внимание уделите пище 
— это самый главный ресурс, без наличия которого миссия будет 
невыполнимой! 


Постройте несколько казарм в районе порта @. Где-нибудь ря- 
дом возведите несколько ферм и домов, после чего приступайте 
к строительству армии. Армия нужна не только для защиты посе- 
ления. Вам также нужно набрать достаточное количество войск, 
чтобы битком забить четыре галеона. Не играет роли, какие 
именно войска должны быть погружены, — важно только, чтобы 
их было достаточно. Поэтому стройте самых дешевых солдат — 
дружинников, мечников или лучников, которым кроме еды ниче- 
го и не нужно (символическое количество леса при рекрутирова- 
нии лучников в расчет не берем). 


Отправьте Горацио и Жирова к двум гигантским статуям @9, око- 
ло которых вы встретите рыцаря с благородным именем Вандал, 
Путешествуя по лесу, ни при каких обстоятельствах не утяните 
за собой войска противника или собственных воинов. Лучше все- 
го сохранить игру перед походом к святым камням. 


Бросив все силы на строительство армии, направьте ваш един- 
ственный кораблик к точке ©), Приведите четыре корабля к пор- 
ту ®@ и полностью загрузите их войсками. Не забудьте посадить 
в один из галеонов трех героев. Подведите корабли к порту, и 
вуаля, на этом миссия успешно завершится! 
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После продолжительного плаванья вы- 
саживайте свои войска и немедленно 
отхватывайте замок @. Ваша задача 
— в кратчайшее время защитить посе- 
ление и в кратчайшее время построить 
многочисленную армию. Вы находи- 
тесь нос к носу с противником @, и ес- 
ли вы не будете терять почем зря вре- 
мя и оперативно уничтожите его замок 
, то миссия будет успешно пройде- 
на, Иначе война грозит затянуться и 
может окончиться для вас полным раз- 
громом, так как враг занимает более 
стратегически выгодную позицию. 


Кстати, пусть вас не смущает огром- 
ный остров на западе. Пока вы туда не 
попадете, так как ваши крестьяне не 
умеют строить форты. Но через пару 
миссий вы туда еще обязательно заг- * 
ляните. А пока стройте армию и отби- р 
вайте редкие атаки противника. 


Будьте осторожны с засадой катапуль- | 
т! Для нейтрализации вышлите к ним 
Горацио и несколько рыцарей. После 
этого приступайте к широкомасштаб- 
ным действиям. Да, и не забудьте 
предварительно сохранить игру! 
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И последнее. Для победы ДОСТАТОЧНО уничтожить замок 
На остальное можете не обращать внимания. 
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Такой миссии еще не было! Это настоящий квест со множеством 


заданий и неожиданной трагичной развязкой, 

Перво-наперво, поговорите с местным гидом Максимычем, Он от- 
правит вас к двум старостам — Фалле @ и Азизу ©. Обратите 
внимание, что вам нужно сохранить в целости и сохранности не 
только героев, но и корабль! 


Плывите к Фалле и поговорите с ним. Староста направит вас на 
остров с пиратами для освобождения пленного священника 
Помимо этого, он даст вам 2500 дерева для усовершенствования 
корабля (до шестого уровня включительно), Остатки дерева при- 
годятся для починки этого судна. 


Выносите палубными орудиями башни и высаживайте все свои 
войска на берег. Добейте уцелевших пиратов и подойдите к свя- 
щеннику. Подлечите всех раненых и возвращайтесь к Фалле. 


Теперь пришло время посетить Азиза. Поговорите с этим парнем, 
затем с его родственником, после чего плывите за кладом ©. Ес- 
ли брать золото с помощью Азиза, то на вас немедленно нападут 
привидения и нечисть, а вот если отправить за золотом провор- 
ного Вандала, то ничего такого не случится. Поэтому быстро хва- 
тайте золото, плывите на всех парусах к деревеньке, передайте 
золото Азизу, отведите его к складу и бегите к родственнику. УХ, 
вроде ничего не забыли. Ан нет, забыли. Прежде чем вести Ази- 
за к складу (после этого он перестанет вам подчиняться), обяза- 
тельно отремонтируйте корабль. 


Алчный родственник даст еще одно задание — вернуть магичес- 
кую книгу ©. Плывите за ней, расправьтесь с пиратами и воз- 
вращайтесь к священнику. Большой награды вы не получите, но 
зато ваши ряды пополнятся священником с магической книгой 
(воскрешение). 


Возвращайтесь к Максимычу и поговорите с ним. Хитрец и лгун 
посоветует вам отправиться к Джафару © — одинокому рыца- 
рю, обосновавшемуся на юго-западе. Похоже ли это на ловушку? 
Разумеется. Но поскольку выбора у нас нет, то придется идти... 
А вот что будет дальше — увидите сами. 
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Атем временем... А тем временем Горацио покорял Страну Вос- 
ходящего Солнца. 


Берите всех рыцарей и ведите их по побережью к деревеньке 
Поговорите с местным старостой (конный лучник) и помогите ему 
доставить фургон с продовольствием @. Ничего сложного в этом 
задании нет — просто отправьте фургон по кратчайшей к месту 
назначения (для задания ломанного маршрута удерживайте кла- 
вишу г `). 


После этого плывите к великому священнику @) на соседний ос- 
тров. Старый отшельник вверит вам отряд ниндзя, которые дол- 
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жны расправиться с магами в точке @. Обратите внимание, что 
маги находятся на пригорке, и добраться до них конниками ни- 
как не удастся. А вот ниндзя легко смогут окропить благородной 
магической кровушкой свои острые сабли — так как умеют пе- 
репрыгивать через стены и забираться на возвышенности. 


Оставьте одного ниндзя около великого священника (так надеж- 
ней), сделайте их невидимыми, сохраните игру и бегите к магам. 
Отвлеките силы врага конной армией (только не подставляйте 
Горацио!) и осуществляйте блиц-операцию по уничтожению вол- 
шебной братии. Можете, кстати, применить способность ниндзя 
«убить», назначив в виде цели мага. Но лучше действовать про- 
веренным и отработанным способом — навалиться толпой и пок- 
ромсать в капусту. Без всяких дополнительных способностей... 
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Помните, я обещал, что на острова Полита, Политные острова 
мы еще вернемся? Вот и пробил тот час! И смею заметить, что 
в данном случае перед вами один из самых лихо закрученных 
этапов кампании... 


Взгляните на задание для этой миссии. Вы не находите его нес- 
колько странным? Подумаешь, построить какие-то гильдии тор- 
говцев! Неужели это может вызвать сложность, тем более, что 
одну гильдию вы можете построить в любой момент? 


Очень скоро вы убедитесь, что еще как может. Вся неприятность 
в том, что вам нужно: а) достать где-то две тысячи золота и 6) 
выдержать натиск превосходящих сил врага. В общем, нужно ус- 
петь построить оба этих сооружения до того как обе деревни па- 
дут. А то, что они падут — можете даже и не сомневаться. 


Первым делом захватывайте деревеньки @ и @! Вышлите туда 
конников, чтобы процесс прошел как можно быстрее. Если вы за- 
мешкаетесь, то крестьян заберет противник (по принципу «кто 
первый добежал, тот и владелец»). А крестьяне для вас очень 
критичны, 


Отправьте работников (а их должно быть 7-8 человек) к золото- 
носной шахте @ и стройте рядышком склад. Одновременно воз- 
ведите где-нибудь в укромном уголке западного острова гиль- 
‘дию, ЗАЩИЩАЙТЕ ЕЕ ВСЕМИ СИЛАМИ! 


Собирайте золото, прикрывая шахту. Для прикрытия можно пос- 
троить пару кораблей и выслать небольшой отряд. Главное, ус- 
петь набрать пресловутые 2000, до того как будет разрушена от- 
строенная гильдия. 


Уже после прохождения этого этапа (с энной попытки!) мне 
пришла в голову другая идея. Что называется, дал себя знать 
эффект послезнания. Почему бы не построить таверну и взять в 
долг 1000 золотых? Правда, для этого нужно исследовать соот- 
ветствующую технологию в гильдии торговцев, которая стоит 
400 золотых, но все равно — экономия очевидна, Причем в дан- 
ном случае доминирующую роль играет не столько экономия 


средств, сколько экономия времени. 
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Пришло время для вызволения из плена нашего старого прияте- 
ля Спартака. Он находится в «тюрьме» @, которая достаточно 


халатно охраняется. С помощью трех героев и небольшой груп- 


пы поддержки вы легко освободите своего товари- 
ща. 


‘Собирайте все имеющиеся в наличии войска и ве- 
дите их через южную границу карты к месту зато- 
чения Спартака, После освобождения так же тихо 
выбирайтесь к своему поселению @. Конечно, есть 
великий соблазн изничтожить всю базу противни- 
ка, но лучше этого не делать — не те силы. Чуток 
подкопите резервы, подлечите раненых героев и 
а ‘сюда вновь для окончательной раз- 
рки. 


‘Основную часть миссии вам придется развивать ба- 
зу и готовить силы для штурма магической башни 

. Для этого сначала нужно будет сравнять с зем- 
лей поселение врага ©), а затем обязательно унич- 
тожить все охранные башни, которые окружают за- 
ветную цель. И только после этого приниматься за 
отстрел магов-охранников. Дело тут в следующем. 
Когда маги будут уничтожены, башня автоматичес- 
ки перейдет под вашу опеку, а следовательно, по- 
падет под обстрел башен. А этого никак нельзя допустить, так 
как башня дает возможность строить ковры-самолеты, с по- 
мощью которых вы сможете доставить карту, находящуюся на 
возвышенности. Других способов завладеть картой, увы, не пре- 
дусмотрено. 


МИССИЯ 


«Леса тут навалом. Но не у нас...», — очень верно подметил Жи- 
ров. М-да, леса на этой карте на самом деле не мало @, но к не- 
му еще необходимо прорваться. А сделать это можно только 
уничтожив охранный лагерь @ в течение тридцати минут с мо- 
мента начала игры. 


Осуществить сей план, к счастью, не сложно. Первым делом от- 
правьте побольше крестьян на добычу золота и еды и приступай- 
те к строительству войска, Для штурма лагеря нужно примерно 
15-20 тяжелых лучников и 10-15 конных всадников. Естественно, 
эти войска должны поддерживаться всеми четырьмя героями. 


После захвата лесных массивов (не затягивайте с уничтожением 
лагеря!) быстро готовьте оборонный комплекс для защиты от на- 
падения войск из основного лагеря противника ®. Дальше дей- 
ствуйте по обычной схеме — создайте прочный тыл и готовьтесь 
к штурму. 


При уничтожении супостатов будьте внимательны — у одного из 
них выпадет свиток. Если вы отдадите этот документ на прочте- 
ние Жирову, то миссия будет успешно закончена, Выносить всех 


противников совсем не обязательно! 
МИССЛЯ 


Сразу хочу предупредить — у меня на прохождение последнего 
этапа ушло четыре вечера! Если кто-то найдет изящный, а глав- 
ное более быстрый способ разделаться с Замком Зла, был бы 
очень признателен! 


Итак, положение таково — пять лагерей у противника @, @, ©, 
и О итру вас ©, @, ©. Обратите внимание, что поселе- 
ниями союзников @ и ©) руководит компьютер. Но! Все без ис- 
ключения юниты подчиняются и вашим приказам. Больше того, 
если вы прикажете, например, арабскому крестьянину построить 
магическую башню, то она будет причислена к вашим построй- 
кам! Короче говоря, если вы сразу подсуетитесь и заберете к се- 
бе в замок по одному крестьянину из поселений @ и ©, тов 
перспективе получите доступ ко ВСЕМ технологиям ВСЕХ трех 
сои «фе вет Ве Вы, 
ке № % 
.. 


ОГНЕМ МЕЧОМ Т2АВ 


Далее. Оба союзника будут примерно через час-полтора игрово- 
го времени уничтожены. С этим нужно смириться. Для вас оба 
дружественных лагеря — не более чем буфер, позволяющий 
выиграть немного времени на развитие. Настройте как можно 
больше защитных башен и войск на территории союзников (при 
этом все расходы будут покрыты НЕ ИЗ ВАШЕЙ СОКРОВИЩНИ- 
ЦЫ!). Потом забудьте о них и начинайте готовиться к долгой по- 
зиционной войне, 


Для начала огородите со всех сторон собственное поселение, Ис- 
пользуйте тонкие перешейки для строительства стен и башен, 
Постарайтесь при этом отхватить как можно больше по площади 
территории — это играет огромную стратегическую роль! 


Постройте несколько рынков на максимально удаленных точках 
вашей базы и запустите между ними несколько десятков карава- 
нов, Пусть их нагружают в отправной точке едой, а в конечной — 
любым другим ресурсом. Небольшой налог с этих операций бу- 
дет прямиком идти вам в — таким образом вы сможете 
обеспечить себе БЕСКОН! приток ресурсов. 


Постройте двадцать-тридцать магов и заставьте их вызывать го- 
лемов, Кстати, для ускорения процесса вы можете двойным щел- 
чком выделить всех магов и после этого дать им совместный при- 
каз строить големов. Через пять-семь минут ваша армия попол- 
нится несколькими десятками каменных чудовищ, 


Ограничения на количество подданных в данной миссии попрос- 
Ту нет, поэтому готовьте сразу ОГРОМНУЮ армию. Вот только не 
бросайте сразу все силы на штурм, так как вы все равно вряд ли 
сможете ими четко управлять. А когда стройные ряды превра- 
щаются в неуправляемую толпу — считайте, битва проиграна. 
Поэтому лучше производите атаку каскадами по девять отрядов 
(назначьте им клавиши {| — #) из двадцати-тридцати элитных 
воинов. 


Наверное, выбить Замок Зла @® можно было и без уничтожения 
всех противников, но тут уж сыграло самолюбие — неужто в пос- 
ледний раз и не зададим жару?!.. Советую и вам на совесть срав- 
нять с землей все пять поселений. Тем более, что труды будут 
вознаграждены очень оригинальным финалом игры! 


4 


\ 


ТВе5/75 
время игры нажмите + [= + "| 
ет 


(1-100) — изменить отноше- 


Ятуов к сами себе 


`& — изменить личность эита 
|_6газх 


о) — вырастить траву 


`Мар_Е@ — переключить режим карты 
Коше_Ва| ‘переключить режим 
Фцлопа! 


5меер — включить/выключить под- 
сказки 


Зо«ЙегоРомипе 
(демо-версия) | 


Запустите игру «зоехе+сей сопзое 1». В | 
игре клавишей <^> откройте консоль и 
введите: 


‘604 — режим бога 

№а@р — режим прохождения сквозь 
стены 

М кагдеЕ — враги вас не видят 
Птесае.4 — действие этого кода неиз- 
вестно 

бметогейикюопа! — появляется шотган 
бмезтрециюпа! — появляется снайпер- 


‘ская винтовка 


Чтобы получить другие предметы и ору- 
жие, введите: 


ЗРАМИМ ПЕМ_М/ЕАРОМ_аззаиК_ийе 
ЗРАМИМ ПЕМ_М/ЕАРОМ_птаседип 
ЗРАМИМ ГТЕМ_М/ЕАРОМ ру 
ЗРАМИМ ПЕМ_М/ЕАРОМ_р52 
| МИЕАРОМ_госкефаипспег 
№_прег_ийе 
ЗРАМММ ПТЕМ_\ | зповип 
ЗРАМИМ ГТЕМ_АММО_аию 
ЗРАМИМ ТТЕМ_АММО_госкеЁ 
ЗРАММ ПЕМ_АММО_5повдил 
_ЗРА\ 
ЭР 
ЗРАМИМ ПЕМ_ЕОЛР_агтог 
ЗРАМИМ ПЕМ_ЕОЛР_с4 
ЗРАМИМ ЕМ_ЕО\ЛР_Яазпраск 
ЗРАМИМ ТЕМ_ЕО\ЛР_дгепаде 


_ ЗРАММ ПЕМ_ЕОЛР_ПаК. 900965 
ЗРАМИМ т_пус_еБит 
ЗРАМИМ т_пус_тКпНеад1 
_ ЗРАММ ЕШ 


| Воаг4ег7оле 


Введите коды в процессе игры: 


5йрмеккойиеее — открываются новые 
трассы 

ве — открываются новые трассы 
НИнкооре — становится доступен еще 
один игрок 

Оре — становится доступен еще один 
игрок 

1тлоертаайтоепипоа)а — режим 
деБид (для того, чтобы его активизиро- 


‚вать в процессе игры нажмите клавишу 


Земзамдеосгары — сделать фотографию 
“ „а 


‚ неизвестно 


Сделать доступными все трассы: 


` Для этого вам придется зелезть в папку 


[бауед_Оаа/ (папка Зиргете), затем от- 
крыть файл АуааЫе_\емев. 54 и изменить 
его данные на: 


{ 
«Еазу»,1, 

| «Мефит»,1, 
«Нагд»,1 
} 
После этого сохраните этот файл и от- 
кройте Бегаийз. 5. Там строку 


ауайаБе_итаске = 3; 
следует заменить на 
ауайаЫе_таск$ = 7; 


' МОТСАМЕВ. ыы после этого ваш 
рой станет неуязвимым. Следующие коды 


ВОО — коллекция взрывчатки 
СЕМКТЕб — включить/выключить бан- 
дитов 
ОАВСТ — играть за Дарси 
КОРЕК — играть за Ропера 
РАДЕ # — установить уровень тумана (# 
— любая цифра) 
| М/ОВИ) — выбрать музыку 
АМВТЕМТ # # # — установить освеще- 
ние (В, 6, В) 
МЛМ — успешно завершить уровень 
105Е — проиграть уровень 
ССТУ — все осевщается зеленым фосфо- 
ресцирующим светом 
ТЕЁМ/ # — оказаться в точке # 
\ ТЕХ — сохранить точку назначения на 
| карте 
ТЕА — вернуться в сохраненную точку 
назначения на карте 


Действие следующих кодов достигается 
нажатием всего одной клавиши: 


{ — показать маршруты машин 

{* — включить дождь 

Е — появляется случайная машинка 

{  — появляется взрывающаяся бочка 
Е — показать районы прогулок пешехо- 
дов 

[ — переключить камеру обзора врага 

] — переключить камеру обзора врага 
[Р] — включить/выключить камеру обзо- 
ра врага 

; — замедленное движение 

` — пауза 

> — Рак °токе (перевод все равно неп- 
риличен) 

2 — показать статистику 

{Е — передвинуться вперед на десять 
шагов 

{ — показать координаты 

Е — появляется источник света 

{* — включить/выключить облака 

{= — появляется оружие 

[8 — выйти из игры 

Кеурай 7 — выбрать игровой эффект 
Кеурад 5 — отключить выбранный игро- 
вой эффект 


Кеурад 3 — оранжевый туман 
бе 'Ассепзоп 


В директории, в которую вы установили 
та Х найдите файл дегаи.Ктр. От- 
кройте его текстовым редактором и най- 
дите строку: 


[Спеаё Соттапа$] 

Прямо под ней впишите следующее: 

+ 7 + В = 099 @_амакаг_пуупег- 
аБе 


№] + [= + в- у ауааг_Йу 


Рош — проходит один час 
е_Поиг — время возвращается 


ег — солнце всходит или за- 


опе пипие — проходит одна ми- 
ута В 


ипразз_опе_п 
ся на минуту н 
{09е_зип — переключить режим сол- 
нца 

{099е_мМпд — переключить режим ветра 
{099/е_9ютт5 — переключить режим 
бури 

{099е_амааг_га°Е — Аватар будет быс- 
трее бегать 


КОДЫ/5 


$руго2 1 рю'$Каде! 
Способности. 
Введите игру в режим паузы и нажмите 
(@®)(4), @), чтобы получить способности 
плавать, карабкаться по горам и бадать- 
ся без всяких проблем. 


Режим больших голов. 

' Введите игру в режим паузы и нажмите 
2. (4), В1(4), @), чтобы увеличить раз- 
мер головы дракончика. 

Плоский режим. 

Введите игру в режим паузы и нажмите 
>, >, 2, В2, 12, 2, @). 

Сделать Эруго красным. 

Введите игру в режим паузы и нажмите 
л,} У, 4 ^, ®), 1, 82, Ц, 12, ^, 
4, ›, ^, 

Сделать Зруго синим. 

Введите игру в режим паузы и нажмите 
лю, У, 4 ^, ®), 1, 2, Ц, 12, ^, 
фу, ^,Х. 

` Сделать $руго розовым. 

Введите игру в режим паузы и нажмите 
лю, у, $ ^, ®), 1 2, 11,12, ^, 
| У, ^, 

` Сделать 5руго зеленым, 

| Введите игру в режим паузы и нажмите 


КОПЫРС РЗ 


КОДЫРС — Ежетипаавюл — действие этого кода 


кристаллов. 
| Зажмите 1 + [2 + В1 + К2 и браке раз- 


| 


время возвращает- | 


лю, у, 4 ^, @, КР, 11,12, ^, " 
4, ›, ^, 

Сделать Зруго желтым, 
Введите игру в режим паузы и нажмите 
к, у, 4 ^, @), В1, 2, Ц, 12, ^) 
4у,} ^(2). 

Сделать Зруго черным. { 
Введите игру в режим паузы и нажмите 
к, у, 4 ^, @), 1, К2, Ц, 12, ^, 
у, ^, у. 
Посмотреть титры. | 


Введите игру в режим паузы и нажмите 

ООО В 44 | 
Демо-версия/грь Я 
СгаН ТеатВастд 


На экране заставки зажмите 11 + В2 и 
нажмите (@). 


Поиск 


) Й 


вернет вас в направлении ближайшего 
кристалла, 


зе Кез (еЁ Мою 3) 


Гонки на большой скорости. 
Во время игры нажмите (1 + }, В1 + *, 
@#), и + ®), В! + х, Ц + 4 ав. 


Телевизионная камера, 

Во время игры нажмите @), 11 + (№), 1 
+ 69, @), В! + м. 

ЭкипЕ режим. 

Соберите все 10 «(таск сойз» (монет на 
трассах) в режиме зеазоп, 


Играть за Сгаппу. 
Займите первое место на уровне слож- 
ности ргоге$юпа|, 


Играть за Вайад. З 
Успешно завершите ‘ес 
всеми гонщиками (за исключением 
двух). 

Трассы Рапеё Х и Ватр Рак, 

Займите первое место в режиме агсий 
на уровне сложности ргогеззюпа|. 


Спрыгнуть с мотоцикла. 

Зажмите В1 + 2 + 1 + 12. 

Н&К Оаз5 2. 

На экране главного меню зажмите За 

и нажмите ч, $ м, { У, }, &, 4 

Н&К Саз5 4, 

На экране главного меню зажмите За 

и нажмите ч, }, №, 4 У, $ ^, }. 

Рике Са 2. 

На экране главного меню зажмите 5{а\ 

и нажмите №, 4 м, 4 У, $4, 4. 

Рибе Цаз$ 3, ы 
На экране главного меню зажмите Зам 
и нажмите ч, 4, №, 4, У, }, ^, }. 
Рике Сазз 4. 

На экране главного меню зажмите 5{а" 
и нажмите ч", $, №, }, У, }, м, 4. 
Веас Сас 1. 1 


На экране главного меню зажмите {а Е 
и нажмите ч, 4, ж, }, %, фа, } 
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#663), МАРТ 2000 


ривет тебе, всеми уважаемая и любимая редак- 

Ия “Страны Игр"! 

Пишу впервые и надеюсь, мое письмо не оста- 

НЕТСя без внимания, В своем письме обойдусь 
‘без ИДИОТСКИХ, наивно-туповатых шуточек и умозаключе- 
ний с безусЯешным закосом под вас, как это делают 90% 
тех, кто пишет к вам в редакцию. Зовут меня Варя и хочу 
дать вам несколько советов и задать несколько вопросов 
(очень прошу на них ответить). Начну с вопросов. Итак, 
живя в полудохлом и отсталом с точки зрения игровой ин- 
дустрии городе Сочи (примером этого может послужить 
тот факт, что в нашем городе года два назад появилась 
всего лишь ОДНА приставка Мтепао 64, разумеется, ка- 
кой-то идиот ее купил, но вот через месяц по телеку бежа- 
ло объявление — “Продам приставку Микепдо 64"), мне аб- 
солютно неизвестно о шансах новой сеговской консоли в 
России. Р5 — рвотный порошок. Мне уже противно смот- 
реть на ее графику, отсюда первый вопрос: как вы думае- 
те, сумеет ли Огеатсая хотя бы наполовину распростра- 
ниться, как Р5 в России? Вопрос второй: кто, на ваш 
взгляд, в ближайшем будущем будет лидером среди прис- 
тавочных фирм? Разумеется, в игровой индустрии. (Я, ко- 


нечно, понимаю, что вы не астрологи, но, тем не менее, 
ваше мнение весомо и интересно). 

Про РСя вообще молчу, тоже не весело. Правда, есть один 
гейм-клуб в нашем городе — та называется, да и там 
тусуются одним малолетки, корчащие из себя хакеров с 
пульсирующими мозгами, 

А теперь несколько советов, Совет первый: было бы прос- 
то замечательно, если бы вы перед описанием или обзо- 
ром какой-нибудь игры прямо рядом с табличкой, где ука- 
заны платформа, жанр, издатель и т.д., печатали изобра- 
жение диска или обложки диска самой игры, Помните, как- 
то вы делали это раньше? Это будет великолепно, сейчас 
расскажу, почему. Так вот, идет, например, геймер, рядо- 
вой пацан 15-18 лет, идет весь погруженный в свои проб- 
лемы, свои дела, не обращая внимания проходит он мимо 
компьютерной лавки в торговом центре и ХО-БА! Глаза на- 
толкнулись на что-то знакомое и до боли желаемое, “Ах 
да! Ну, конечно! — воскликнул наш геймер. — Это же тот 
самый диск, та самая клевая игра, которая была описана в 
“Стране Игр"!!! Вот так-то. То же самое можно сказать о 
плохой игре, Зная ее внешний облик, то бишь обложку на 
диске, какой бы невероятно-красивой та обложка ни была, 
диск этот наш геймер 
уже не купит. Надеюсь, 
вы прислушаетесь к это- 
му совету, так как если 
вы воплотите его в Жиз- 
нь, то, мне кажется, бла- 
годарных геймеров ста- 
нет больше, а отсюда фа- 
нов вашего журнала, 
Совет номер два: сделай- 
те постер побольше. Не в 
два, а в четыре разворо- 
та, так как такие велико- 
лепные фэнтезийные (и 
не только) шедевры ве- 
ликолепно смотрятся На 
стене. У меня, например, 
календарь в четыре раз- 
ворота за 99 год (где 
Рипдеоп Кеерег ПП) до сих 
пор висит. 

Вот, в принципе, и все, 
моя любимая редакция. 


СТРАНА ИГР 


‘Обязательно напишу еще. Мой адрес: 354068, г. Сочи, пер. 
Пасечный, д. 21, Варе. Пишите все, отвечу всем, а журна- 
лу "СИ" удачи и процветания. 


Бошел тут я недавно “Горького” и хочу выска- 
Вать некоторые комментарии к Вашему прохож- 
ДеНию. Скажу сразу: проходил я намного эко- 
Ъомнее (в отношении боеприпасов) — к концу 
Игры у Меня остались еще вагон и маленькая тележка раз- 
нбобразных патронов, обойм и т.д. У меня уже к середине 
игрывся троица обладала 10-м уровнем по оружию ближ- 
него боя. 
Но дело не в этом. Я обнаружил несколько занятных глю- 
ков (лазеек?), например, названный Вами “очень мерзким” 
Шериф уничтожается очень просто: он может атаковать 


только с середины стороны (он площадью 3х3 — со второй клетки каждой стороны). Так 
вот, нужно зажать его в углу (т.е. там, где он стоит) и встать так, чтобы он не мог ни в ко- 
го попасть (т.е. на “углах”, и можно уничтожать его произвольным оружием, 
Идем дальше — бой, где надо защитить Анну Хатчинс: можно зажать нижнего Топотуна с 
‘самого края карты, (целесообразно делать это с помощью Юкко) и он н-и-ч-е-г-о не будет 
делать, Мессия — я огородил ящиками по такой схеме: 
М 

ЯЯЧЯ 

Ч Ч 
(Я — ящик, М — Мессия, Ч — член отряда). В итоге Мессия упорно пытался атаковать 
крайнего левого (на схеме) бойца. Надо ли говорить, что Мессия хорошо получил по моз- 
гам оружием ближнего боя — мне было лень тратить на такого дауна патроны, к тому же 
такая халява выпадает редко. 
Есть способ избавляться от нежелательного подкрепления (особенно в бою, где в первый 
раз встречаются Гарсии). Фишка в том, что надо сначала всех хорошенько побить, а затем 
убить их в течение одного хода. В этом случае подкрепление не успеет подойти, и победа 
придет с победной музыкой, Для этой цели идеально подойдет оружие, наносящее повреж- 
дения на вражеском ходу (например, огнемет). 
Вообще, “Горький”, на мой взгляд, является очень простой игрой (хотя м.б. опыт Му`а и 
\Магпаттег`а сказывается). Лично я прошел эту игру за неделю, играя весьма неспешно. 
Вообще, слабейшие враги, как ни странно, — боссы. На этих “интеллектуалах” я просто от- 
дыхал душой, Хочу сказать, что мне очень понравилась серия статей про ВРб-игры и про 
МТб. Продолжайте в том же духе. 
Искренне Ваш, Геапог (ГеоК@регтопйпе.ги) 


Тут пришло недавно письмо... Письмо как письмо, в принципе, ничего особенного, 
но несколько строчек меня безумно порадовали, Спешу привести их ниже; 


митрию не подходит роль ведущего “Обратной Связи”, уж слишком он 60- 
ненно реагирует на критику. Не очень обижайтесь на меня, Дмитрий, в ос- 
юм Вы отличный мужик<...> 


Даже прослезился,., Вот так вот — хоть на критику я и болезненно реагирую, но в 
‘остальном мужик я, оказывается, отличный. А это ведь — главное! Глас народа... 
Критику хочу, критику — буду исправляться: 


рое утро, “Страна Игр"! Добрый день уважаемым читателям данного феноме- 
‘ого издания! Добрый вечер всем игрокам, игроманам, геймерам и просто 
ользователям чего-либо или кого-либо! Доброй ночи любителям приставочно- 
компьютерных споров! 

тай жизнь — замечательная штука (Оптимистичное начало, не правда ли? Как гово- 
каким настроением начнешь, с таким и кончишь"). Подобное умозаключение ос- 
новано на значительном количестве ехрепепсе роЁов, мне уже 19 лет. С марта 1996-го 
по жизни шагаю со своей ненаглядной “Страной”, не расставаясь с ней даже в критичес- 
кие дни (август-сентябрь 1998 г.). 

Изучая рубрику “Письма читателей", постоянно встречаю хвалебные песни на тему: какой 
у вас замечательный дизайн, какая яркая обложка и т.п, Лично для меня внешняя оболоч- 
ка журнала имеет второстепенное значение, гораздо важнее содержательная часть. И 
здесь мы имеем довольно привлекательную картину. Новости игрового мира и корпора- 
тивные войны стали мне интересны благодаря грамотному изложению Экспертов с боль- 
шой буквы Бориса Романова и Сергея Овчинникова. Люблю, когда каждый занимается 
своим делом. Дмитрий Эстрин отвечает на письма, Сергей Дрегалин и Юрий Поморцев 
специализируются на ВРС, над играми ЗО-Асвоп и Адуегкиге вообще работает целая ко- 
манда, Давненько не подает признаков активной деятельности Александр Черных, что, ви- 
димо, связано с временным (будем надеяться) застоем в жанре авиасимуляторов. А вот со 
спортивными играми у вас не просто драма, а настоящая трагедия, 


СТРАНА ИГР 
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Все о СЕКСЕ! 
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СТРАНА ИГР 


В ноябрьском номере 21(54)-1999 имеется обзор очередного 
(по счету, но не по содержанию) хоккейного симулятора от ЕА 
броц$ МНЕ-2000. Один из самых популярных в народе авторов 
Вячеслав Назаров начинает Вемем! со слов: “Прошу понять ме- 
ня правильно, но я не слишком люблю командные виды спор- 
та". Какого же, извиняюсь за выражение Бипдеоп Кеерега, вы 
тогда взялись за описание МНЕ. Дело в том, что человек, “не 
слишком любящий...”, никогда не сможет выделить общие и от- 
личительные моменты между реальной игрой и ее виртуальным 
воплощением. А, между тем, МНЕ-2000 (в отличие от ЕТРА) сде- 
лал колоссальный шаг в реализации игрового процесса, такти- 
ческих построениях (консультации Марка Крофорда даром не 
прошли), характеристиках игроков, реализме, Смотрим на дос- 
тоинства, отмеченные уважаемым Вячеславом: “Отличная гра- 
фика. Возможность создавать игроков по своему образу и подо- 
бию. Удобное управление. Качественная поддержка многополь- 
зовательской игры." Все. Ни слова о самом хоккее, О том, что 
мы фактически впервые с 1993 года (МНЕ:94 на беда Медадтме) 
получили возможность по-настоящему ИГРАТЬ. Играть, исполь- 
зуя различные схемы, Играть и забивать в одно касание, даль- 
ними бросками, с выходов один на один и любым другим закон- 
ным способом. Продолжим анализ статьи: “Искусственный ин- 
теллект в МНЕ 2000 является самым слабым местом игры”. Да- 
лее следует любопытная аргументация: “Иногда противники 
показывают на льду чудеса мастерства, а иногда их защитники 
практически полностью игнорируют ваших нападающих. Бы- 
вают матчи, во время которых ваш отважный вратарь не перес- 
тает отбивать шайбы и прочие летящие в него предметы, но 
случаются и встречи, самыми запоминающимися моментами ко- 
торых становятся постоянные драки, провоцируемые компью- 
терными ледовыми бойцами”. Боже мой, ведь то же самое мы 
видим и в реальной жизни. Или Вячеслав в самом деле ни разу 
хоккей не смотрел, Финальная оценка 7.0. Что ж, вполне спра- 
ведливо, но на фоне тенденции к завышению баллов (пошед- 
щей со времен провальной во всех отношениях Аррва Селкаип) 
выглядит предвзято, 

В том же номере наш отечественный ПиВИЧ, о котором все ос- 
тальное прогрессивное человечество вообще не слышало, с лег- 
кой руки незабвенного Вячеслава Назарова получил восьмерку 
(я чуть с кровати не упал), Литературный талант господина На- 
зарова, конечно же, сомнению не подлежит (тем, кто не верит, 
советую подсчитать количество сложноподчиненных предложе- 
ний и причастных оборотов в отдельно взятой его работе), Но 
нет ни одной статьи, где не упоминались бы пиво, ликеро-водка 
иеще Бог знает какие прохладительные напитки. Человек, столь 
увлеченный этим делом, не может трезво оценивать ситуацию в 
мире компьютерных игр (шутка). А сейчас серьезнее, 

Другим примером негативного отношения Страны Игр к спорту 
является полное игнорирование симуляторов тренера-менед- 
жера футбольной команды. Речь идет об играх от СтетИт 
Тпегасёуе (Ргегтег Мападег 98, ...99), ЕЧо$ (Спатрюп$Мр 
Мападег) и аналогичных продуктах, изданных ЦЫ5ой и ЕА 
5роиз, которые стремительно ворвались на английский рынок, 
но остались практически незамеченными в России, в том числе 
и из-за недостаточного интереса со стороны прессы (единствен- 
ное упоминание о подобных симуляторах встретил в СЭ-Воскре- 
сенье). По крайней мере Сгетп'’овские произведения заслужи- 
вают внимания. 

Теперь пару слов о ЗО-Асвоп датез, а именно о противостоя- 
нии уходящего тысячелетия, Цпгеа! ТоитатепЕ уз. Оцаке, Эк- 
спертизу творений Ерс батез и 14 боймаге проводил Леонид 
Акиншин, за что ему огромное человеческое спасибо. “Нереаль- 
ный турнир” действительно заслуживает 9.5 и, с устранением 
мелких несуразностей, оценку можно повысить до максимума, 
Что касается ОиаКе... Не хочу обижать квакеров, коих в нашей 
стране значительно больше, чем любителей ИпгеаГа, но с ис- 
чезновением атмосферы страха (Оиаке-1) игра потеряла свою 
изюминку. Единственные параметры, по которым Оцаке Агепа 
способен конкурировать с “турниром”, — интерфейс и звуковое 
оформление. Ни чрезвычайно разрекламированный движок, ни 
геймплей (особенно командный), ни А! ваших компьютерных 
оппонентов не дотягивают до “нереального” уровня, что прямо 
и следует из статьи Леонида, но о чем он, видимо, побоялся от- 
крыто заявить, поставив игре, которой “до абсолютного шедев- 
ра далеко", девятку. А в том, что Ипгеа! Тоигпатепе и есть аб- 
солютный шедевр, сомневаться не приходится. 

Следует отметить, что страсти вокруг борьбы гигантов затмили 
‘собой все остальные пересуды между геймерами. Кстати, нап- 
расно вы закрыли приставочные споры. В последнее время в 
этом направлении возникают интересные идеи. В первом январ- 
‘ском номере 2000 года в одном из писем было заявлено: “Ком- 
пьютер, как база для игр... через несколько лет потеряет свою 
актуальность в мире (с прорывом консолей в интернет)... и бу- 


дет интегрирован с приставкой, видеомагнитофоном, музцен- 
тром и телевизором". Ценная мысль. Я, например, считаю, что 
очень скоро новогодние праздники, с целью экономии времени 
и повышения производительности труда, будут совмещены с 
днями Победы, Конституции и, что уж мелочиться, с 8 марта, 

В заключение хочу сказать, что у меня к “Стране” и конкретно 
к каждому её обитателю миллион вопросов, но я не буду вам 
более докучать, а просто пожелаю удачи, творческих и финан- 
совых успехов, 

рб. 1: Вы часто критикуете разработчиков за различные недора- 
ботки. Так вот, в последнее время багами разжился Он Самый, 
т.е. Журнал (за что боролись...). Ситуация с печатным изданием 
гораздо более печальна, чем с выпуском компьютерных игр, ведь 
в вашем случае выход патчей невозможен по определению. В 
связи с вышесказанным просьба: тщательнЕе надо, товарищи! 
р5. 2: Мне вообще-то на постер плевать, но как сказал один не- 
безызвестный охотник за стульями: “Отовсюду мы слышим стоны", 
р5. Нпа!:; Если очаги демократии вас еще не коснулись, и мое 
послание не будет опубликовано, обнародуйте, пожалуйста, 
мой письменный ящик: дикетаеуег @тай.ги, Постараюсь отве- 
ТИТЬ ВСЕМ, 

С искренним уважением Бике Мегеуек, Москва, 2000 год. 
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Некоторым изобретениям следует ставить памятники. 
Настолько они поражают своей простотой и практичностью. 


_ Новый НР Впо РС - это наглядный пример того, как должна _ 


работать техника. 

Все благодаря использованию самых последних научных 
разработок и самых быстрых процессоров Тпе|. 
Бизнесмены! Обратите внимание: 

Все гениальное просто, ... и оно «закрепляет» успех. 


Компания «Д-Факто» 
Россия, 113114, Москва, ул. Кожевническая, 16, стр. 4 
Тел.: (095) 230-6819 
(095) 959-7370/7371 
Факс: (095) 959-7373 
мим\ми.Расфо.ги 
е-та\: по @ Фасо.ги 
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— оптимальные компьютеры 
для дома и офиса. 

Процессор Тп{е!® Се(егопт" 433, 466, 500 МГц 
или Ге Реппит® ТИ 500, 550 МГц. 
Оперативная память 64 МБ. 

Жесткий диск от 4,3 ГБ. 

16-битная аудиокарта. 
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л. Смольная ‚ 24А, маг. «АЮ+» 
м. «Речной Вокзал») 
Комсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
«Интернет-салон» (м. 
«Фрунзенская») 

ул. Земляной Вал, 2/50, 

маг. «Оргтехника» (м. «Курская») 
«Центр. Детский Мир», центр. 

линия, 

1 этаж, «Школа ХХ! век» (м. 
«Лубянка») 

Осенний б-р, 7, корп. 2, комп. 


салон 

фирмы «Три С» (м. «Крылатское») 
л. Ярцевская, 19 маг. «Рамстор-1» 
м. «Молодежная») 

ул. Шереметьевская, 60А, маг. 
«Рамстор-2» (м. «Рижская») 

ул. Авиамоторная, 57, маг. 
«Формоза-Альтаир» (м. 
«Авиамоторная») . 

Ленинградский пр-т, 80, кор. 20, 

ТД «Офис Плюс» (м. «Сокол») С 

ул. Маршала Чуйкова, 7/12, 

маг. «Селена 12» (м. «Кузьминки») 

Ленинский пр-т, 62/1, 

маг. «Кинолюбитель», 

(м. «Университет») 

ул. Автозаводская, 17, 

стр. 1, офис 44 (м. 
«Автозаводская») 

ул. 2-ая Тверская-Ямсксая, 54, маг. 
«Мир Печати» (м. «Белорусская») 


л. Тверская, 8, маг. «Москва» 
|: «Чеховская») 


_ В МАГ, 
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лярнь 


Ленинградский пр-т, 56/2, маг, 
«Парад Электроники» (м. 
«Аэропорт») 

Ореховый б-р, 7, маг. «Колндайк- 


15» 
(м. «Домодедовская») 


/л. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом 
грушки» (м. «Октябрьская») 


кан 
ул. Щетинкина, 59 
‘Алматы 
ул. Маркова, 44, оф. 315 


Армави 
ул. КОБ, 264 
‚нгельск 

ул. Тимме, 7 
Барнаул 

л. Деповская, 7 

КИ 
ентральный Универсальный 
‘агазин 


Бишкек 
ул. Киевская, 96Б, салон «Игтаии» 
ул. Депутатская, 17 
‘ул. Ш Интернационала, 2 ‚59 
Пышма 
ул. Ленина, 42 
Владивосток 
л. Фонтанная, 6, к. 3 


кеанский пр-т, 140,маг. 
«Академкнига» 


ул. Московская, 11 _ 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1, (м. «Октябрьская»); 
«Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м. «Университет»). я й 
«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский б-р, 3, корп. (м. «Варшавская»); Столешников пер., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»); 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 

й миру. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»); ул. 9-ая Парковая, 62-64 (м. «Щелковская») 


«Белый Ветер»: ул. Н 


АХ А 


програ 
к еб 


Домододево 

‘ул. Рабочая, 59А, 
Иваново 

‘ул. Красной Армии, маг. 
«Канцтовары» 


Ижевск 

ул. Советская, 8А 
Калининград. 
Ленинский пр-т, 13-15 
Ки 

ооо 12 


ул. чокубанская, 118 


Красноярск 
ул. Урицкого, 61, «Дом науки и 
техники». 


„Липецк 

ул. Космонавтов, 28, «Алладин» 
Магнитогорск. 

ул. Ленина, ЦУМ 


Мурманск 

ул. Воровского, 15А. 
НК 

мкр. 2, д. 23 - 

невинномыск 

‘ул. Гагарина, 55 

Нижневартовск 

‘ул. Менделеева, 17П 

Нижний Новгород. 

‘ул. Маслякова, 5, м 37 

ул. Карла Маркса, 3. 


Григоровское шоссе, 14А, маг. 
«ИПС й 


Новосибирск 
Красный пр-т, 157/1 


| 


АССОЦИАЕ 


и 
|| 


аКегедо | 


По вопросам оптовых закупок — 
и условий работы в сети «1С: Мультимедиа» 
‘обращайтесь в фирму «1С»: 


123056, 


осква, а/я 64 


‘ул. Селезневская, 21 


.: (095) 737-92-57 
: 095) 281-44-07 
 атиас@1с.ги, ммм. 1с.ги 


ЖЕСТКАЯ И ЗРЕЛИЩНАЯ АСТ!ОН-ИГРА \ 


ОТ ТРЕТЬЕГО ЛИЦА. ИГРОК УПРАВЛЯЕТ 
ФАНТАСТИЧЕСКИМ СВЕРХМОЩНЫМ 
ТАНКОМ, СНОСЯЩИМ ВСЕ НА СВОЕМ ПУТИ... 


- 'Многогранный детализированный 
трехмерный мир, населенный 
людьми и животными 


Многообразие ландшафтов: 
Америка, Колумбия, Непал 
и масса других территорий 


Разнообразные миссии: 
от защиты вверенной территории 
до полного разрушения вражеских 
объектов : 
‚Нелинейный геймплей 


Полная свобода действий: 
игрок может уничтожить 
практически любой объект 


_ Веселые, оригинальные 
мультипликационные персонажи, 
гармонично интегрированные 


в игровой процесс 


— 


*Напряженный и интригующий сюжет -- 


С 


* Сетевой режим: игра по 
локальной сети до 10 человек. 
Оеа{Ита{сй и Саршге {пе Е!ад на танках! 


Сильный заряд "черного юмора" 
и гротескной иронии 


пр-т Ленина, 22, маг. «Ольга» 


ул. Киевская, 8 


Одесса 
ул. я 34 
р-к «Котовский», пав. Е-82 


ул. Володарского, 27, маг. «За22» 
‘ул. Ленина, 44А 
нь 53 


‘ул. Большевистская, 75, оф. 200 
ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101,маг. 
«Дега-Ком» 

ул. Борчанинова, 15. 

Е] 


ул. Дзербенес, 34 


Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70 
салон «Лавка Гэндальфа» 
ул. Ерошевского, 3-219 
Санкт - 

Измайловский пр., 2 маг. 
«Микробит» 

Невский пр-т, 131, 

маг. «Эврика+» 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304 
Литейный пр., 59, 
Компьютерный центр «Кей» 
Каменоостровский пр., 10/3, 


Компьютерный супермаркет 
«АСКоД» 

; Невский пр-т, 28, 
«Санкт-Петербургский Дом Книги» 


ул. Караванная ‚ 12, 
маг. «1С:Мультимедиа» 


ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж 
Нарвская. пл., 3, маг. «Аякс» 


‘ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком» 


Московский пр., 66, 

маг. «Компьютерный Мир» 
„Магазины «МайСот» 

наб. р. Фонтанка, 6 
Гражданский пр., 15 

пр. Просвещения, 36/141 
ул. Народная; 16 

пр. Большевиков, 3 


‘Сочи 
ул. Советская, 40 


Сургут. 
ул. Майская, 6/2, Техномаркет 
«ЧИП» 
и Пу ы 16, К й 
/л, Пунане, 16,Компьютерный 
он «ЛВЕК5» о 

‚ 


Тольятти 
ул. Ленинградская ‚5ЗА 


Тюмень 

‘ул. Геологоразведчиков, 2-58 — 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 
Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2 
Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 
Ханты-Мансийск - 
ул. Калинина, 53 
Чебоксары 

ул. Хузангая, 14 
Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 
‘Свердловский пр-т, 31 же 
компьютерный салон «ВЕЗТ» 

ул. Пушкина 

компьютерный салон «\Мепег» - 


Чита 
ул. Амурская, 91 ро 
Южно-Сахалинск ы 


ул. Емельянова, 34А,маг. «Орбит 
з 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 


Ярославль, 
ул. Свободы, 52 


— 


ольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 


«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»); Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»); 
Ленинградское ш., 17, м «Войковская»); 


ул. Удальцова, 85, к.2 
Компан, 


м. «Проспект Вернадского»). 


«] и»: пр-т Вернадского, 101-1 (м. «Проспет Вернадского»; ул. Новый Арбат, 8, 1 этаж (м. «Арбатская»); ВВЦ, пав. «Вычислительная техника» (м. «ВДНХ») 
«Аэртон»: ул Пятницкая, 59/19, стр.5 (м. «Добрынинская»); ул. Воронцово поле, 3, стр. 2-4 (м. «Курская»); Ломоносовский пр-кт, 23 (м. «Университет») 


